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1 ANTECEDENTES 
 
La actividad turística en Colombia ha ido evolucionando a través del tiempo y se 
ha puesto en marcha muchas estrategias de promoción que aumenten el nivel de 
este y brinde cada vez a los turistas información más detallada, haciendo uso de 
medios audiovisuales todos estos sumados a una herramienta que se ha vuelto 
casi indispensable como medio de información, esta herramienta es la Internet. 
“Según estudios de Google realizados en Colombia, el 68% de las personas 
buscan paquetes turísticos en linea, lo que lleva a pensar que las agencias de 
viajes deben aumentar las ofertas a través de internet. 
Así lo explicó el director de adquisición de nuevos negocios de Google, Andrés 
Fuentes, quien por su experiencia en el medio ve la importancia de que el turismo 
colombiano incursione masivamente en las plataformas en linea, debido que 
internet se ha convertido en una herramienta fundamental para esto. 
El crecimiento anual de búsquedas en planes turísticos en Colombia aumentó en 
un 16% y tiende a aumentar cada año, pues el año pasado alrededor de 4 
millones de personas buscaron hoteles por Internet, y de estos, la mitad reservó 
su hotel por medios electrónicos. 
El experto señaló que los usuarios ya no van a la agencia de viajes, sino que 
buscan tener todo al alcance de sus manos, pues les resulta más cómodo planear 
el viaje desde su casa.” 1 
Ante la necesidad del turismo en el departamento del choco El Ministerio de 
Comercio, Industria y Turismo y el Fondo Nacional de Turismo, Fontur, han 
aportado recursos para la promoción del turismo en el choco con la construcción 
de un PIT, el cual esta operará dentro las instalaciones del aeropuerto del 
                                                          
1 http://www.larepublica.co/el-68-de-las-personas-buscan-paquetes-tur%C3%ADsticos-por-internet_130721 
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municipio de Nuquí situado en la zona costera del departamento, este  permitirá 
atender la afluencia de turistas que llegan al departamento del Chocó en 
diferentes épocas del año y brindarles información de los atractivos turísticos de la 
región y de las actividades que allí se pueden realizar.2 
  
                                                          
2http://www.fontur.com.co/noticia/inversion-millonaria-en-choco-mas-de-$1900-millones-para-impulsar-el-
turismo-en-la-region/106/1 
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2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA 
Chocó es uno de los treinta y dos departamentos de Colombia, localizado en el 
noroeste del país, en la región del Pacífico colombiano. Comprende las selvas del 
Darién y las cuencas de los ríos Atrato y San Juan. Su capital es la ciudad de 
Quibdó.3 
En el sector turístico viene creciendo de manera importante, mejorando las 
condiciones de vida de los chocoanos, sería de gran ayuda potenciar el sector 
turístico promocionando la actividad eco-turística del departamento del Chocó a 
través de una plataforma web. 
En el departamento no existe una plataforma web que brinde a los turistas 
información exacta acerca de un destino eco turístico en el choco sin tener que 
acudir a agencias de viajes, agencia de planes turísticos o agencias de transporte. 
Muchas veces se evidencia en terminales áreas y terrestre a turistas tratando de 
acceder a información que satisfaga sus necesidades durante el tiempo de 
estancia en el departamento.  
Dotar al choco de una plataforma web en donde se pueda consultar todo lo 
referente a la oferta eco turística del departamento ayudaría a resolver en parte la 
situación de  desempleo e ingreso de los chocoanos, al posibilitar el incremento de 
los turistas nacionales e internacionales , generándose mayores oportunidades de 
empleo e ingresos a los nativos de la región. 
 
La presente investigación se basa fundamentalmente en solventar las dificultad 
que se le presentan a un turista cuando necesita información respecto a planes 
eco-turísticos en el departamento del Choco con una propuesta que se inicia con 
una plataforma que permita realizar el proceso promoción empleando tecnología 
Web, esto con el fin de atraer más turistas al departamento chocoano.  
                                                          
3http://es.wikipedia.org/wiki/Chocó 
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3 JUSTIFICACION 
 
  
El turismo ecológico o ecoturismo se relaciona en el mundo con los viajes 
responsables a áreas naturales que preservan y conservan el ambiente y el 
bienestar de las poblaciones locales.4 
Es por esto que a través de ecoturismo se muestra al viajero las bellezas naturales 
con las que cuenta el Chocó, respetando siempre el entorno natural y sus 
habitantes. De esta forma, se da la oportunidad a vivir experiencias únicas e 
inolvidables y trabajar fuertemente para que estos lugares continúen intactos. 
 
De igual manera mantener un turismo ecológicamente sostenible es buen negocio 
a largo plazo para todos: el país receptor, las empresas dedicadas al mismo, los 
turistas, los operadores internacionales; y principalmente debe ser asumido como 
un compromiso para con las generaciones futuras. 
 
El Chocó cuenta con innumerables sitios para el turismo ecológico, ubicados 
principalmente en los municipios de Bahía Solano, Nuqui, Bajo Baudó, Acandi, 
Quibdó, Rio sucio, Unguia etc. La “PLATAFORMA WEB PARA LA PROMOCION 
DE DESTINOS ECOTURISTICOS EN EL DEPARTAMENTO DEL CHOCO” 
pretende brindar información detallada, clasificada, actualizada y de fácil acceso 
sobre alojamientos, rutas, lugares de interés, actividades y eventos, beneficiando 
a la población y turistas interesados en visitar esta zona. 
 
 
 
                                                          
4http://www.colombia.travel/es/turista-internacional/actividad/naturaleza/ecoturismo 
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4 OBJETIVOS 
 
 
4.1 Objetivo general 
Implementar una plataforma web  para la promoción electrónica de servicios eco 
turísticos: Alojamiento, transporte terrestre y aéreo, tours, recorridos y actividades 
de entretenimiento en el departamento del Chocó. 
 
4.2 Objetivos específicos 
 Realizar la ingeniería de requisitos, para el modelado de la plataforma web  
para la promoción electrónica de servicios ecoturísticos. 
 Crear el diseño arquitectónico basado en la metodología RUP. 
 Implementar mediante un gestor de contenido la  plataforma web. 
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5 HIPOTESIS 
 
 
En el departamento del Chocó el turismo es una práctica que ha venido creciendo 
y volviéndose en uno de los sectores más influyentes en el departamento, a pesar 
de la falta de infraestructuras, rutas de acceso y servicios básicos estables. Se ha 
logrado evidenciar que el turismo ecológico es lo que más atrae a los visitantes 
pero la falta de información accesible convierte el recorrido turístico en una odisea 
para muchos debido a que no existe una fuente de información que promocione 
los servicios turísticos que puede brindar la región en sus zonas eco turísticas más 
destacadas, esto hace que muchos turistas decidan escoger otros destinos eco 
turísticos.   
La presente investigación pretende dar solución a la deficiencia de información 
centralizada al turista mencionada en el planteamiento del problema, mediante el 
desarrollo de una plataforma web que promocione mediante medios electrónicos y 
la internet los servicios eco turísticos que se prestan en el departamento del 
choco, satisfaciendo la necesidad de información a sus turistas sobre Alojamiento, 
transporte terrestre y aéreo, tours, recorridos y actividades de entretenimiento en 
el departamento del Chocó. 
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6 DELIMITACIÓN DEL PROYECTO 
 
 
El aislamiento de la región, los recursos humanos, físicos y económicos 
condicionan el avance del proyecto pero es claro que hace falta información 
centralizada y  de fácil acceso sobre los servicios eco-turísticos en el 
departamento del Chocó por lo tanto la siguiente investigación se plantea crear 
mediante un gestor de contenido un prototipo de  “PLATAFORMA WEB PARA LA 
PROMOCION DE DESTINOS ECOTURISTICOS EN EL DEPARTAMENTO DEL 
CHOCO”. Teniendo en cuenta las fases de análisis, diseños, desarrollo y pruebas, 
dejando de lado las fases de implementación y mantenimiento. 
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7 MARCO REFERENCIAL 
 
 
7.1 Marco teórico 
 
A continuación se hace referencia a los fundamentos conceptuales, tecnológicos y 
metodológicos que orientan la elaboración del proyecto, así como una 
presentación de la relación que existe entre ellos en el contexto del proyecto. 
7.1.1 Ingeniería de software 
 
En el proyecto presente es la disciplina o área de la informática o ciencia de la 
computación, que ofrece conocimientos, técnicas y métodos para desarrollar y 
mantener software de calidad que resuelva problemas de todo tipo. 
 
7.1.2 Ingeniería de requerimientos 
 
 
En la ingeniería de sistemas y la ingeniería de software, la Ingeniería de 
requisitos o Ingeniería de requerimientos nos llevara a comprender todas las 
tareas relacionadas con la determinación de las necesidades o de las condiciones 
a satisfacer para el desarrollo de un software aplicando metodologías como 
RUP,lenguajes de modelado UML, metodología de la elicitacion, tomando en 
cuenta los diversos requisitos a satisfacer en el desarrollo delaplataforma web 
para la promoción de destinos ecoturisticos en el departamento del Chocó.   
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7.1.3 Rational unifed Process (RUP) 
 
 
Es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de 
Modelado UML, que para este proyecto constituye la metodología estándar que se 
utilizara para el análisis, diseño, desarrollo, pruebas y documentación de una 
plataforma o sistema de información. 
 
 
7.1.4 UML 
 
En esta investigación será el lenguaje de modelado para especificar, construir, 
visualizar y documentar los artefactos del sistema de información o plataformas 
web de información a desarrollar, en la presente investigación un artefacto es 
información que es utilizada o producida mediante un proceso de desarrollo de 
software. 
 
 
7.1.5 Diseño de Software 
 
Sera el proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el propósito de definir 
que requiere  teniendo  en cuenta  
la navegabilidad, interactividad, usabilidad, arquitectura de la información y la 
interacción de medios como el audio, texto, imagen, enlaces y video. Proceso o 
sistema con los suficientes detalles como para permitir su realización física. 
7.1.6 Desarrollo de Software 
 
Fase de la ingeniería de software o ingeniería de sistemas donde se concreta la 
fase de diseño, utilizando para ellos diversas metodologías de desarrollo y 
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programación, tal como el desarrollo orientado a objetos, modelos cliente servidor 
de 3 capas, arquitecturas de bases de datos y de redes y lenguajes hipertextuales. 
 
7.1.7 Lenguajes de programación 
 
 
Para la codificación del software del proyecto se hace uso de lenguajes de 
programación, los cuales son idiomas artificiales diseñados para expresar 
procesos que pueden ser llevadas a cabo por máquinas como las computadoras, 
pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento físico y 
lógico de una máquina, para expresar algoritmos con precisión, o como modo de 
comunicación humana, está formado por un conjunto de símbolos y reglas 
sintácticas y semánticas que definen su estructura y el significado de sus 
elementos y expresiones. 
 
Dentro del desarrollo del proyecto podremos utilizar lenguajes como PHP, HTML, 
MYSQL en los cuales  se puedenescribir, probar,  depurar, compilar todo este 
proceso de mantener el código fuente de un programa o software se le llama 
programación. 
 
7.1.8 Desarrollo Orientado a Objetos 
 
Se utilizara como metodología de programación cuyo soporte fundamental será el 
objeto. Es un modo de trabajo más natural, que permite al desarrollador centrarse 
en solucionar el problema en lugar de tener que estar pensando en cómo decirle a 
la computadora que haga esto o lo otro. 
7.1.9 HyperText Markup Language  (HTML) 
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(«Lenguaje de etiquetas de hipertexto»), es el lenguaje de etiquetas predominante 
para la elaboración de páginas web, el cual se usará para describir la estructura y 
el contenido en forma de texto, así como para complementar el texto con objetos 
tales como imágenes. El HTML se escribe en forma de «etiquetas», rodeadas por 
corchetes angulares (<,>). HTML también puede describir, hasta un cierto punto, 
la apariencia de un documento. 
 
 
Este lenguaje de etiquetas se utiliza en el presente proyecto para la visualización y 
gestión de los datos en el modelo cliente/servidor. 
 
 
7.1.10 Sistema de gestión de contenidos5 
Sistema de gestión de contenidos, en inglés: Content Management System más 
conocido por sus siglas CMS, es un programa informático que permite crear una 
estructura de soporte (framework) para la creación y administración de contenidos, 
principalmente en páginas web, por parte de los administradores, editores, 
participantes y demás usuarios. 
 
Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja 
el contenido del sitio web. El sistema permite manejar de manera independiente el 
contenido y el diseño. Así, es posible manejar el contenido y darle en cualquier 
momento un diseño distinto al sitio web sin tener que darle formato al contenido de 
nuevo, además de permitir la fácil y controlada publicación en el sitio a varios 
editores. Un ejemplo clásico es el de editores que cargan el contenido al sistema y 
otro de nivel superior (moderador o administrador) que permite que estos 
contenidos sean visibles a todo el público (los aprueba). 
 
 
                                                          
5http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_contenidos 
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7.2 MARCO CONCEPTUAL 
 
 
7.2.1 Ingeniería de software 
 
 
Según la definición del IEEE, citada por (Lewis 1994) "software es la suma total 
de los programas de computadora, procedimientos, reglas, la documentación 
asociada y los datos que pertenecen a un sistema de cómputo". Según el mismo 
autor, "un producto de software es un producto diseñado para un usuario". En este 
contexto, la Ingeniería de Software (SE del inglés Software Engineering) es un 
enfoque sistemático del desarrollo, operación, mantenimiento y retiro del 
software", que en palabras más llanas, se considera que "la Ingeniería de 
Software es la rama de la ingeniería que aplica los principios de la ciencia de la 
computación y las matemáticas para lograr soluciones costo-efectivas (eficaces en 
costo o económicas) a los problemas de desarrollo de software", es decir, "permite 
elaborar consistentemente productos correctos, utilizables y costo-efectivos" (Cota 
1994). 
 
 
El proceso de ingeniería de software se define como "un conjunto de etapas 
parcialmente ordenadas con la intención de logra un objetivo, en este caso, la 
obtención de un producto de software de calidad" (Jacobson 1998).El proceso de 
desarrollo de software "es aquel en que las necesidades del usuario son 
traducidas en requerimientos de software, estos requerimientos transformados en 
diseño y el diseño implementado en código, el código es probado, documentado y 
certificado para su uso operativo". Concretamente "define quién está haciendo 
qué, cuándo hacerlo y cómo alcanzar un cierto objetivo" (Jacobson 1998). 
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El proceso de desarrollo de software requiere por un lado un conjunto de 
conceptos, una metodología y un lenguaje propio. A este proceso también se le 
llama el ciclo de vida del software que comprende cuatro grandes fases: 
concepción, elaboración, construcción y transición. La concepción define el 
alcance del proyecto y desarrolla un caso de negocio. La elaboración define un 
plan del proyecto, especifica las características y fundamenta la arquitectura. La 
construcción crea el producto y la transición transfiere el producto a los usuarios. 
 
 
Actualmente se encuentra en una etapa de madurez el enfoque Orientado a 
Objetos (OO) como paradigma del desarrollo de sistemas de información. El 
Object Management Group (OMG) es un consorcio a nivel internacional que 
integra a los principales representantes de la industria de la tecnología de 
información OO. El OMG tiene como objetivo central la promoción, fortalecimiento 
e impulso de la industria OO. El OMG propone y adopta por consenso 
especificaciones entorno a la tecnología OO. Una de las especificaciones más 
importantes es la adopción en 1998 del Lenguaje de Modelado Unificado 
o UML (del inglés Unified Modeling Language) como un estándar, que junto con el 
Proceso Unificado están consolidando la tecnología OO.6 
7.2.2 Ingeniería de requerimientos 
 
 
El proceso de recopilar, analizar y verificar las necesidades del cliente o usuario 
para un sistema es llamado ingeniería de requerimientos. La meta de la ingeniería 
de requerimientos (IR) es entregar una especificación de requisitos de software 
correcta y completa. Algunos otros conceptos de ingeniería de requerimientos son: 
 
 
                                                          
6http://www.angelfire.com/scifi/jzavalar/apuntes/IngSoftware.html 
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“Ingeniería de Requerimientos ayuda a los ingenieros de software a entender 
mejor el problema en cuya solución trabajarán. Incluye el conjunto de tareas que 
conducen a comprender cuál será el impacto del software sobre el negocio, qué es 
lo que el cliente quiere y cómo interactuarán los usuarios finales con el software”. 
(Pressman, 2006: 155) 
 
 
“La ingeniería de requerimientos es el proceso de desarrollar una especificación 
de software. Las especificaciones pretender comunicar las necesidades del 
sistema del cliente a los desarrolladores del sistema”. (Sommerville, 2005: 82) 
En síntesis, el proceso de ingeniería de requerimientos se utiliza para definir todas 
las actividades involucradas en el descubrimiento, documentación y 
mantenimiento de los requerimientos para un producto de software determinado, 
donde es muy importante tomar en cuenta que el aporte de la IR vendrá a ayudar 
a determinar la viabilidad de llevar a cabo el software (si es factible llevarlo a cabo 
o no),pasando posteriormente por un subproceso de obtención y análisis de 
requerimientos, su especificación formal, para finalizar con el subproceso de 
validación donde se verifica que los requerimientos realmente definen el sistema 
que quiere el cliente. 
 
 
7.2.3 Rational unifed Process (RUP) 
 
 
El Proceso Unificado "es un proceso de desarrollo de software configurable que 
se adapta a través de los proyectos variados en tamaños y complejidad. Se basa 
en muchos años de experiencia en el uso de la tecnología orientada a objetos en 
el desarrollo de software de misión crítica en una variedad de industrias por la 
compañía Rational", donde confluyen 'los tres amigos' como se llaman a sí 
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mismos o los tres grandes OO: Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson 
(M&R 1998). 
 
 
El Proceso Unificado guía a los equipos de proyecto en cómo administrar el 
desarrollo iterativo de un modo controlado mientras se balancean los 
requerimientos del negocio, el tiempo al mercado y los riesgos del proyecto. El 
proceso describe los diversos pasos involucrados en la captura de los 
requerimientos y en el establecimiento de una guía arquitectónica lo más pronto, 
para diseñar y probar el sistema hecho de acuerdo a los requerimientos y a la 
arquitectura. El proceso describe qué entregables producir, cómo desarrollarlos y 
también provee patrones. El proceso unificado es soportado por herramientas que 
automatizan entre otras cosas, el modelado visual, la administración de cambios y 
las pruebas. 
 
 
 
 
7.2.4 Extreme Programming (XP) 
 
 
Extreme Programming (XP) surge como una nueva manera de encarar proyectos 
de software, proponiendo una metodología basada esencialmente en la 
simplicidad y agilidad. Las metodologías de desarrollo de software tradicionales 
(ciclo de vida en cascada, evolutivo, en espiral, iterativo, etc.) aparecen, 
comparados con los nuevos métodos propuestos en XP, como  pesados y poco 
eficientes. La crítica más frecuente a estas metodologías “clásicas” es que son 
demasiado burocráticas. Hay tanto que hacer para seguir la metodología que, a 
veces, el ritmo entero del desarrollo se retarda. Como respuesta a esto, se ha 
visto en los últimos tiempos el surgimiento de “Metodologías Ágiles”. Estos nuevos 
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métodos buscan un punto medio entre la ausencia de procesos y el abuso de los 
mismos, proponiendo un proceso cuyo esfuerzo valga la pena.   
 
 
XP es una de las llamadas metodologías ágiles de desarrollo de software más 
exitosas de los tiempos recientes. La metodología propuesta en XP está diseñada 
para entregar el software que los clientes necesitan en el momento en que lo 
necesitan. XP alienta a los desarrolladores a responder  a los requerimientos 
cambiantes de los clientes, aún en fases tardías del ciclo de vida del desarrollo7.  
 
 
La metodología también enfatiza el trabajo en equipo. Tanto gerentes como  
clientes y desarrolladores son partes del mismo equipo dedicado a entregar 
software de calidad.   
XP fue introducida como metodología ágil de desarrollo de software sobre finales 
de los 1990s. Uno de los conocidos “caso de éxito” fue publicado a fines de 1998, 
cuando Kent Beck8 introdujo la nueva metodología en el proyecto de desarrollo 
denominado C3 (Chrysler Comprehensive Compensation) para la firma Chrysler9.  
 
 
7.2.4.1 Ciclo de vida de Software en XP 
 
 
Para apreciar los conceptos del ciclo de desarrollo de software en XP 
introduciremos brevemente los conceptos principales de las metodologías de 
desarrollo de software tradicionales10.   
                                                          
7 What is Extreme Programming? http://www.extremeprogramming.org/what.html 
8 Kent Beck. http://www.threeriversinstitute.org/Kent%20Beck.htm 
9 Chrysler Goes to “Extremes”,  Distributed Computing, October 1998.  Kent Beck et. al. (The C3 Team)   
10 Ingeniería de Software orientada a objetos con UML Java e Internet,  Alfredo Weitzenfeld  
Thomson editores, 2005.ISBN 970-686-190-4 
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7.2.4.2 Modelo en cascada 
 
 
El modelo de cascada tiene sus orígenes en la década de 197011, y se define 
como una secuencia de actividades bien planificadas y estructuradas. El proceso 
distingue claramente las fases de especificación de las de desarrollo y éstas, a su 
vez, de las de testing. Es, seguramente, la metodología más extendida y utilizada. 
 
Este modelo se basa fuertemente en que cada detalle de los requisitos se conoce 
de antemano, previo de comenzar la fase de codificación o desarrollo, y asume, 
además, que no existirán cambios significativos en los mismos a lo largo del ciclo 
de vida del desarrollo.  
 
 
7.2.4.3 Modelo incremental 
 
 
El modelo incremental consiste en un desarrollo inicial de la arquitectura completa 
del sistema, seguido de sucesivos incrementos funcionales. Cada incremento 
tiene su propio ciclo de vida y se basa en el anterior, sin cambiar su funcionalidad 
ni sus interfaces. Una vez entregado un incremento, no se realizan cambios sobre 
el mismo, sino únicamente corrección de errores. Dado que  la arquitectura 
completa se desarrolla en la etapa inicial, es necesario, al igual que en el modelo 
en cascada, conocer los requerimientos completos al comienzo del desarrollo.  
 
 
                                                          
11Managing the development of large software systems.Dr. Winston W Royce, Proceedings, IEEE Wescon. Pages 1-9, 
August 1970. www.cs.umd.edu/class/spring2003/ cmsc838p/Process/waterfall.pdf 
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Respecto al modelo en cascada, el incremental tiene la ventaja de entregar una 
funcionalidad inicial en menor tiempo.  
 
 
7.2.4.4 Modelo evolutivo 
 
 
El modelo evolutivo es, en cierta forma, similar al incremental, pero admite que la 
especificación no esté completamente determinada al comienzo del ciclo de vida.  
Los requerimientos que estén suficientemente detallados al comienzo darán lugar 
a una entrega inicial, mientras que los siguientes incrementos serán cambios 
progresivos que implementen “deltas” de especificación de requerimientos. El 
modelo admite que, si la especificación no es suficientemente clara al principio, 
puede desarrollarse un prototipo experimental, que tiene como función validar o 
identificar los requisitos del sistema.   
 
 
 
7.2.4.5 Modelo espiral 
 
 
El modelo de espiral, introducido por Barry Bohem a fines de la década de 198012, 
intenta combinar las ventajas del modelo en cascada con el modelo evolutivo. El 
modelo enfatiza el estudio de los riesgos del proyecto, como por ejemplo las 
especificaciones incompletas. Se prevé, en este modelo, varios ciclos o “vueltas 
de espiral”, cada uno de ellos con cuatro etapas: Definición de objetivos, 
Evaluación y reducción del riesgo, Desarrollo y validación y Planificación del 
siguiente ciclo. En este modelo, una actividad comienza solo cuando se entienden 
                                                          
12 A Spiral Model of Software Development and Enhancement,  Barry W Boehm, Computer (IEEE), Volume 21,  Issue 5,  May 
1988 Pages 61 - 72 
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los objetivos y riesgos involucrados. El desarrollo se incrementa en cada etapa, 
generando una solución completa.  La metodología en espiral ha sido utilizada con 
éxito en grandes sistemas, pero su complejidad la hace desaconsejable para el 
desarrollo de sistemas medianos o pequeños.  
 
 
 
7.2.4.6 Modelo XP 
 
 
La metodología XP define cuatro variables para cualquier proyecto de software: 
costo, tiempo, calidad  y  alcance. Además, se especifica que, de estas cuatro 
variables, sólo tres de ellas podrán ser fijadas arbitrariamente por actores externos 
al grupo de desarrolladores (clientes y jefes de proyecto). El valor de la variable 
restante podrá ser establecido por el equipo de desarrollo, en función de los 
valores de las otras tres. Este mecanismo indica que, por ejemplo, si el cliente 
establece el alcance y la calidad, y el jefe de proyecto  el precio, el grupo de 
desarrollo tendrá libertad para determinar el tiempo que durará el proyecto. Este 
modelo es analizado por Kent Beck (1999)13 en donde propone las ventajas de un 
contrato con alcances opcionales.  
 
 
Como se detalló en los apartados anteriores, los ciclos de vida “tradicionales” 
proponen una clara distinción entre las etapas del proyecto de software, y tienen 
un plan bien preestablecido acerca del proceso de desarrollo. Asimismo, en todos 
ellos se parte de especificaciones claras, si no del total del proyecto, por lo menos 
de una buena parte inicial.   
 
 
                                                          
13Optional Scope Contracts, Kent Beck, Dave Cleal, 1999 
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El ciclo de vida de un proyecto XP incluye, al igual que las otras metodologías, 
entender lo que el cliente necesita, estimar el esfuerzo, crear la solución y entregar 
el producto final al cliente. Sin embargo, XP propone un ciclo de vida dinámico, 
donde se admite expresamente que, en muchos casos, los clientes no son 
capaces de especificar sus requerimientos al comienzo de un proyecto.   
 
Por esto, se trata de realizar ciclos de desarrollo cortos (llamados iteraciones), con 
entregables funcionales al finalizar cada ciclo. En cada iteración se realiza un ciclo 
completo de análisis, diseño, desarrollo y pruebas, pero utilizando un conjunto de 
reglas y prácticas que caracterizan a XP (y que serán detalladas más adelante).  
 
Típicamente un proyecto con XP lleva 10 a 15 ciclos o iteraciones. La siguiente 
ilustración esquematiza los ciclos de desarrollo en cascada  e iterativos 
tradicionales (por ejemplo, incremental o espiral),  comparados con el de XP.  
 
 
Figura 1.Ciclos de desarrollo en cascada  e iterativos tradicionales, comparados con el de XP 
 
Fuente: Extreme Programming (XP): un nuevo método de desarrollo de software,  César F. Acebal, 
Juan M. Cueva Lovelle, Depto. de Informática, Área de Lenguajes y Sistemas Informáticos, 
Universidad de Oviedo. NOVATICA, Marzo Abril 2002, pp 8-12 
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Si bien el ciclo de vida de un proyecto XP es muy dinámico, se puede separar en 
fases14. Varios de los detalles acerca de las tareas de éstas fases se detallan más 
adelante, en la sección “Reglas y Practicas”:  
 
 
 
7.2.5 Elicitación 
 
 
“La Elicitación de Requisitos –ER– es la piedra angular en el desarrollo de 
proyectos software y tiene un impacto muy alto en el diseño y en las demás fases 
del ciclo de vida del producto. Si se realiza apropiadamente, puede ayudar a 
reducir los cambios y las correcciones en los requisitos. Además, la calidad de la 
elicitación determina la exactitud de la retroalimentación al cliente acerca de la 
integridad y validez de los requisitos. Debido a que esta fase es crítica y de alto 
impacto en el proyecto, es muy importante que la labor de elicitar se realice lo más 
cercano  posible a la “perfección”. Teniendo en cuenta las diferentes 
características de los proyectos software, en este trabajo se proponen algunas 
reglas generales para llevar a cabo la ER con base en la discusión y en la 
explicación de los procesos relacionados y métodos aplicados en los diferentes 
tipos de proyectos software.”15 
 
 
 
 
                                                          
14 XP: A Project Manager’s Primer, Steward Baird, March 22, 2002. Prentice Hall, Professional Technical Reference. 
http://www.phptr.com/articles/article.asp?p=26060&seqNum=6&rl=1 
15 M. Manies & U. Nikual. “La Elicitación de Requisitos en el contexto de un proyecto software”.  
Ing. USBMed, Vol. 2, No. 2, pp. 25-29. ISSN: 2027-5846. Jul-Dic, 2011. 
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7.2.6 UML 
 
El Lenguaje Unificado de Modelado prescribe un conjunto de notaciones y 
diagramas estándar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la 
semántica esencial de lo que estos diagramas y símbolos significan. Mientras que 
ha habido muchas notaciones y métodos usados para el diseño orientado a 
objetos, ahora los modeladores sólo tienen que aprender una única notación. 
 
 
UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de 
software, sistemas de hardware  y organizaciones del mundo real. UML ofrece 
nueve diagramas en los cuales modelar sistemas. 
 
 
 Diagramas de Casos de Uso para modelar los procesos ’business’. 
 Diagramas de Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos. 
 Diagramas de Colaboración para modelar interacciones entre objetos. 
 Diagramas de Estado para modelar el comportamiento de los objetos en el 
sistema. 
 Diagramas de Actividad para modelar el comportamiento de los Casos de 
Uso, objetos u operaciones. 
 Diagramas de Clases para modelar la estructura estática de las clases en el 
sistema. 
 Diagramas de Objetos para modelar la estructura estática de los objetos en 
el sistema. 
 Diagramas de Componentes para modelar componentes. 
 Diagramas de Implementación para modelar la distribución del sistema. 
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UML es una consolidación de muchas de las notaciones y conceptos más usados 
orientados a objetos. Empezó como una consolidación del trabajo de Grade 
Booch, James Rumbaugh, e Ivar Jacobson, creadores de tres de las metodologías 
orientadas a objetos más populares. 
 
 
En 1996, el Object Management Group (OMG), un pilar estándar para la 
comunidad del diseño orientado a objetos, publicó una petición con propósito de 
un metamodelo orientado a objetos de semántica y notación estándares. UML, en 
su versión 1.0, fue propuesto como una respuesta a esta petición en enero de 
1997. Hubo otras cinco propuestas rivales. Durante el transcurso de 1997, los seis 
promotores de las propuestas, unieron su trabajo y presentaron al OMG un 
documento revisado de UML, llamado UML versión 1.1. Este documento fue 
aprobado por el OMG en Noviembre de 1997. El OMG llama a este documento 
OMG UML versión 1.1. El OMG está actualmente en proceso de mejorar una 
edición técnica de esta especificación, prevista su finalización para el 1 de abril de 
1999. 
 
 
7.2.6.1 UML ofrece notación y semántica estándar 
 
 
UML prescribe una notación estándar y semánticas esenciales para el modelado 
de un sistema orientado a objetos. Previamente, un diseño orientado a objetos 
podría haber sido modelado con cualquiera de la docena de metodologías 
populares, causando a los revisores tener que aprender las semánticas y 
notaciones de la metodología empleada antes que intentar entender el diseño en 
sí. Ahora con UML, diseñadores diferentes modelando sistemas diferentes pueden 
sobradamente entender cada uno los diseños de los otros. 
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7.2.6.2 UML no es un Método 
 
Aun así, UML no prescribe un proceso o método estándar para desarrollar un 
sistema. Hay varias metodologías existentes; entre las más populares se incluyen 
las siguientes: 
 
 
 Catalysis: Un método orientado a objetos que fusiona mucho del trabajo 
reciente en métodos orientados a objetos, y además ofrece técnicas 
específicas para modelar componentes distribuidos. 
 
 Objetory: Un método de Caso de Uso guiado para el desarrollo, creado por 
Ivar Jacobson 
 
 Shlaer/Mellor: El método para diseñar sistemas de tiempo real, puesto en 
marcha por Sally Shlaer ySteven Mellor en dos libros de 1991, Ciclos de 
vida de Objetos, modelando el Mundo en Estados y Ciclos de vida de 
Objetos, Modelando el mundo en Datos (Prentice Hall). Shlaer/Mellor 
continúan actualizando su método continuamente (la actualización más 
reciente es el OOA96 report), y recientemente publicaron una guía sobre 
cómo usar la notación UML con Shlaer/Mellor. 
 
 Fusión: Desarrollado en Hewlett Packard a mediados de los noventa como 
primer intento de un método de diseño orientado a objetos estándar. 
Combina OMT y Booch con tarjetas CRC y métodos formales16.  
 
 OMT: La Técnica de Modelado de Objetos fue desarrollada por James 
Rumbaugh y otros, y publicada en el libro de gran influencia "Diseño y 
                                                          
16 www.hpl.hp.com/fusion/file/teameps.pdf 
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Modelado Orientado a Objetos" (Prentice Hall, 1991). Un método que 
propone análisis y diseño ’iterative’, más centrado en el lado del análisis. 
 
 Booch: Parecido al OMT, y también muy popular, la primera y segunda 
edición de "Diseño Orientado a Objetos, con Aplicaciones" (Benjamin 
Cummings, 1991 y 1994), (Object-Oriented Design, WithApplications), 
detallan un método ofreciendo también diseño y análisis ’iterative’, 
centrándose  en el detallado del diseño. 
 
 
Además, muchas organizaciones han desarrollado sus propias metodologías 
internas, usando diferentes diagramas y técnicas con orígenes varios. Ejemplos 
son el método Catalyst por Computer Sciences Corporation (CSC) o el Worlwide 
Solution Design and Delivery Method (WSDDM) por IBM. Estas metodologías 
difieren, pero generalmente combinan análisis de flujo de trabajo, captura de los 
requisitos, y modelado de negocio con modelado de datos, con modelado de 
objetos usando varias notaciones(OMT, Booch, etc), y algunas veces incluyendo 
técnicas adicionales de modelado de objetos como Casos de Uso y tarjetas CRC. 
La mayoría de estas organizaciones están adoptando e incorporando el UML 
como la notación orientada a objetos de sus metodologías. 
 
Algunos modeladores usarán un subconjunto de UML para modelar ’what they’re 
after’, por ejemplo simplemente el diagrama de clases, o solo los diagramas de 
clases y de secuencia con Casos de Uso. Otros usarán una suite más completa, 
incluyendo los diagramas de estado y actividad para modelar sistemas de tiempo 
real, y el diagrama de implementación para modelar sistemas distribuidos. Aun 
así, otros no estarán satisfechos con los diagramas ofrecidos por UML, y 
necesitarán extender UML con otros diagramas como modelos relacionales de 
datos y ’CRC cards’. 
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7.2.6.3 Una perspectiva general de UML 
 
 
7.2.6.4 Una vuelta por un caso de uso 
 
 
Una vez más, UML es una notación, no un método. No prescribe un proceso para 
modelar un sistema. No obstante, como UML incluye los diagramas de casos de 
uso, se le considera estar dotado de una aproximación al diseño centrada en el 
problema con los casos de uso. El Diagrama de Caso de Uso nos da el punto de 
entrada para analizar los requisitos del sistema, y el problema que necesitamos 
solucionar. 
 
 
 
7.2.6.5 Casos de Uso y Diagramas de Interacción 
 
 
Un caso de uso se modela para todos los procesos que el sistema debe llevar a 
cabo. Los procesos se describen dentro del caso de uso por una descripción 
textual o una secuencia de pasos ejecutados. Los Diagramas de Actividad se 
pueden usar también para modelar escenarios gráficamente. Una vez que el 
comportamiento del sistema está captado de esta manera, los casos de uso se 
examinan y amplían para mostrar qué objetos se interrelacionan para que ocurra 
este comportamiento. Los Diagramas de Colaboración y de Secuencia se usan 
para mostrar las relaciones entre los objetos. 
 
 
 
36 
 
7.2.6.6 Clases y Diagramas de Implementación 
 
 
Conforme se van encontrando los objetos, pueden ser agrupados por tipo y 
clasificados en un Diagrama de Clase. Es el diagrama de clase el que se convierte 
en el diagrama central del análisis del diseño orientado a objetos, y el que muestra 
la estructura estática del sistema. El diagrama de clase puede ser dividido en 
capas: aplicación, y datos, las cuales muestran las clases que intervienen con la 
interfaz de usuario, la lógica del software de la aplicación, y el almacenamiento de 
datos respectivamente. Los Diagramas de Componentes se usan para agrupar 
clases en componentes o módulos. La distribución general del hardware del 
sistema se modela usando el Diagrama de Implementación. 
 
 
 
7.2.6.7 Diagramas de Estado 
 
 
El comportamiento en tiempo real de cada clase que tiene comportamiento 
dinámico y significativo, se modela usando un Diagrama de Estado. El diagrama 
de actividad puede ser usado también aquí, esta vez como una extensión del 
diagrama de estado, para mostrar los detalles de las acciones llevadas a cabo por 
los objetos en respuesta a eventos internos. El diagrama de actividad se puede 
usar también para representar gráficamente las acciones de métodos de clases. 
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7.2.6.8 Implementando el diseño 
 
 
La implementación del sistema trata de traducir información desde múltiples 
modelos UML en código y estructura de bases de datos. Cuando se modela un 
sistema grande, es útil fragmentar el sistema en su capa ’business’ (incluyendo los 
objetos de la interfaz de usuario), su capa de aplicación (incluyendo los objetos de 
implementación), y su capa de datos (incluyendo la estructura de la base de datos 
y el acceso a objetos). 
 
 
7.2.6.9 Implementando la aplicación 
 
 
El Diagrama de Clase se usa para generar una estructura base del código en el 
lenguaje escogido. Información de los diagramas de interacción, estado, y 
actividad, puede ofrecer detalles de la parte procedimental del código de 
implementación. 
 
7.2.6.10 Implementando el diseño de Bases de Datos 
 
 
La capa de datos del diagrama de clase se puede usar para implementar 
directamente un diseño orientado a objetos de una base de datos, o, como 
extensión de UML, puede ser referenciado en un diagrama de relación de entidad 
para más análisis de relaciones de entidad. Está en el diagrama de relación de 
entidad (ER diagram, entity relationship) el cual relaciona entre entidades que 
pueden ser modeladas basadas en atributos clave. El diagrama de relación de 
entidad lógico ofrece una base desde la cual construir un diagrama físico 
representando las tablas y relaciones actuales de la base de datos relacional. 
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7.2.6.11 Probar teniendo en cuenta los requisitos 
 
 
Los casos de uso se utilizan también para probar el sistema y ver si satisface los 
requisitos iniciales. Los pasos de los casos de uso van llevando a cabo para 
determinar si el sistema está satisfaciendo los requisitos del usuario. 
 
 
 
7.2.6.12 Modelado de Casos de Uso 
 
 
El modelado de Casos de Uso es la técnica más efectiva y a la vez la más simple 
para modelar los requisitos del sistema desde la perspectiva del usuario. Los 
Casos de Uso se utilizan para modelar cómo un sistema o negocio funciona 
actualmente, o cómo los usuarios desean que funcione. No es realmente una 
aproximación a la orientación a objetos; es realmente una forma de modelar 
procesos. Es, sin embargo, una manera muy buena de dirigirse hacia el análisis 
de sistemas orientado a objetos. Los casos de uso son generalmente el punto de 
partida del análisis orientado a objetos con UML. 
 
 
El modelo de casos de uso consiste en actores y casos de uso. Los actores 
representan usuarios y otros sistemas que interaccionan con el sistema. Se 
dibujan como "muñecos" de palo. Actualmente representan el tipo de usuario, no 
una instancia de usuario. Los casos de uso representan el comportamiento del 
sistema, los escenarios que el sistema atraviesa en respuesta a un estímulo desde 
un actor. Se dibujan como elipses. 
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Cada caso de uso se documenta por una descripción del escenario. La 
descripción puede ser escrita en modo de texto o en un formato paso a paso. 
Cada caso de uso puede ser también definido por otras propiedades, como las 
condiciones pre - y post - del escenario - condiciones que existen antes de que el 
escenario comience, y condiciones que existen después de que el escenario se 
completa. Los Diagramas de Actividad ofrecen una herramienta gráfica para 
modelar el proceso de un Caso de Uso.  
 
 
 
7.2.6.13 Diagramas de Secuencia 
 
 
El Diagrama de Secuencia es uno de los diagramas más efectivos para modelar 
interacción entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia se modela 
para cada caso de uso. Mientras que el diagrama de caso de uso permite el 
modelado de una vista ’business’ del escenario, el diagrama de secuencia 
contiene detalles de implementación del escenario, incluyendo los objetos y clases 
que se usan para implementar el escenario, y mensajes pasados entre los objetos. 
Típicamente uno examina la descripción de un caso de uso para determinar qué 
objetos son necesarios para la implementación del escenario. Si tienes modelada 
la descripción de cada caso de uso como una secuencia de varios pasos, 
entonces puedes "caminar sobre" esos pasos para descubrir qué objetos son 
necesarios para que se puedan seguir los pasos. 
 
 
Un diagrama de secuencia muestra los objetos que intervienen en el escenario 
con líneas discontinuas verticales, y los mensajes pasados entre los objetos como 
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vectores horizontales. Los mensajes se dibujan cronológicamente desde la parte 
superior del diagrama a la parte inferior; la distribución horizontal delos objetos es 
arbitraria. 
 
 
Durante el análisis inicial, el modelador típicamente coloca el nombre ’business’ de 
un mensaje en la línea del mensaje. Más tarde, durante el diseño, el nombre 
’business’ es reemplazado con el nombre del método que está siendo llamado por 
un objeto en el otro. El método llamado, o invocado, pertenece a la definición de la 
case instanciada por el objeto en la recepción final del mensaje. 
 
 
 
7.2.6.14 Diagramas de Colaboración 
 
 
El Diagrama de Colaboración presenta una alternativa al diagrama de secuencia 
para modelar interacciones entre objetos en el sistema. Mientras que el diagrama 
de secuencia se centra en la secuencia cronológica del escenario que estamos 
modelando, el diagrama de colaboración se centra en estudiar todos los efectos 
de un objeto dado durante un escenario. Los objetos se conectan por medio de 
enlaces, cada enlace representa una instancia de una asociación entre las clases 
implicadas. El enlace muestra los mensajes enviados entre los objetos, el tipo de 
mensaje (sincrónico, asincrónico, simple, blanking, y ’time-out’), y la visibilidad de 
un objeto con respecto a los otros. 
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7.2.6.15 Análisis y Diseño con el Diagrama de Clase 
 
 
El Diagrama de Clase es el diagrama principal de diseño y análisis para un 
sistema. En él, la estructura de clases del sistema se especifica, con relaciones 
entre clases y estructuras de herencia. Durante el análisis del sistema, el diagrama 
se desarrolla buscando una solución ideal. Durante el diseño, se usa el mismo 
diagrama, y se modifica para satisfacer los detalles de las implementaciones. 
 
 
7.2.6.16 Modelando el comportamiento de las Clases con Diagramas de 
Estado 
 
 
Mientras los diagramas de interacción y colaboración modelan secuencias 
dinámicas de acción entre grupos de objetos en un sistema, el diagrama de estado 
se usa para modelar el comportamiento dinámico de un objeto en particular, o de 
una clase de objetos. 
 
 
Un diagrama de estado se modela para todas las clases que se consideran con un 
comportamiento dinámico. En él, modelas la secuencia de estado que un objeto 
de la clase atraviesa durante su vida en respuesta a los estímulos recibidos, junto 
con sus propias respuestas y acciones. Por ejemplo, un comportamiento de un 
objeto se modela en términos de en qué estado está inicialmente, y a qué estado 
cambia cuando recibe un evento en particular. También modelas qué acciones 
realiza un objeto en un estado en concreto. 
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Los estados representan las condiciones de objetos en ciertos puntos en el 
tiempo. Los eventos representan incidentes que hacen que los objetos pasen de 
un estado a otro. Las líneas de transición describen el movimiento desde un 
estado hasta otro. Cada línea de transición se nombre con el evento que causa 
esta transición. Las acciones ocurren cuando un objeto llega a un estado. 
 
 
 
7.2.6.17 Diagramas de Actividad 
 
El Diagrama de Actividad es un diagrama de flujo del proceso multi-propósito que 
se usa para modelar el comportamiento del sistema. Los diagramas de actividad 
se pueden usar para modelar un Caso de Uso, o una clase, o un método 
complicado. 
 
 
Un diagrama de actividad es parecido a un diagrama de flujo; la diferencia clave 
es que los diagramas de actividad pueden mostrar procesado paralelo (parallel 
processing). Esto es importante cuando se usan diagramas de actividad para 
modelar procesos ’bussiness’ algunos de los cuales pueden actuar en paralelo, y 
para modelar varios hilos en los programas concurrentes. 
 
 
 
 
7.2.6.18 Modelando Componentes de Software 
 
El Diagrama de Componentes se usa para modelar la estructura del software, 
incluyendo las dependencias entre los componentes de software, los componentes 
de código binario, y los componentes ejecutables. En el Diagrama de 
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Componentes modelas componentes del sistema, a veces agrupados por 
paquetes, y las dependencias que existen entre componentes (y paquetes de 
componentes). 
 
 
7.2.6.19 Modelando la Distribución y la Implementación 
 
Los Diagramas de Implementación se usan para modelar la configuración de los 
elementos de procesado en tiempo de ejecución (run-time processing elements) y 
de los componentes, procesos y objetos de software que viven en ellos. En el 
diagrama ’deployment’, empiezas modelando nodos físicos y las asociaciones de 
comunicación que existen entre ellos. Para cada nodo, puedes indicar qué 
instancias de componentes viven o corren (se ejecutan) en el nodo. También 
puedes modelar los objetos que contiene el componente. 
 
 
Los Diagramas de Implementación se usan para modelar sólo componentes que 
existen como entidades en tiempo de ejecución; no se usan para modelar 
componentes solo de tiempo de compilación o de tiempo de enlazado. Puedes 
también modelar componentes que migran de nodo a nodo u objetos que migran 
de componente a componente usando una relación de dependencia con el 
estereotipo ’becomes’(se transforma) 
 
 
7.2.6.20 Diseño de Bases de Datos Relacionales -- Una extensión informal de 
UML 
 
El Diagrama de Clase presenta un mecanismo de implementación neutral para 
modelar los aspectos de almacenado de datos del sistema. Las clases 
persistentes, sus atributos, y sus relaciones pueden ser implementados 
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directamente en una base de datos orientada a objetos. Aun así, en el entorno de 
desarrollo actual, la base de datos relacional es el método más usado para el 
almacenamiento de datos. 
 
Es en el modelado de esta área donde UML se queda corto. El diagrama de clase 
de UML se puede usar para modelar algunos aspectos del diseño de bases de 
datos relacionales, pero no cubre toda la semántica involucrada en el modelado 
relacional, mayoritariamente la noción de atributos clave que relacionan entre sí 
las tablas unas con otras. Para capturar esta información, un Diagrama de 
Relación de Entidad (ER diagram) se recomienda como extensión a UML. 
 
 
El Diagrama de Clase se puede usar para modelar la estructura lógica de la base 
de datos, independientemente de si es orientada a objetos o relacional, con clases 
representando tablas, y atributos de clase representando columnas. Si una base 
de datos relacional es el método de implementación escogido, entonces el 
diagrama de clase puede ser referenciado a un diagrama de relación de entidad 
lógico. Las clases persistentes y sus atributos hacen referencia directamente a las 
entidades lógicas y a sus atributos; el modelador dispone de varias opciones sobre 
cómo inferir asociaciones en relaciones entre entidades. Las relaciones de 
herencia son referenciadas directamente a súper-sub relaciones entre entidades 
en un diagrama de relación de entidad (ER diagram). 
Ya en el Diagrama de Relación de Entidad, el modelador puede empezar el 
proceso de determinar cómo el modelo relacional encaja; y qué atributos son 
claves primarias, claves secundarias, y claves externas basadas en relaciones con 
otras entidades. La idea es construir un modelo lógico que sea conforme a las 
reglas de normalización de datos. Al implementar el diseño relacional, es una 
estrategia encaminada a hacer referencia al diagrama de relación de entidad 
lógico a un diagrama físico que represente el objetivo, el RDBMS. El diagrama 
físico puede ser des normalizado para lograr un diseño de base de datos que tiene 
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tiempos eficientes de acceso a los datos. Las relaciones súper-sub entre 
entidades se resuelven por las estructuras de tablas actuales. 
 
 
Además, el diagrama físico se usa para modelar propiedades específicas de cada 
fabricante para el RDBMS. Se crean varios diagramas físicos si hay varios 
RDBMSs siendo ’deployed’; cada diagrama fisco representa uno de los RDBMS 
que son nuestro objetivo. 
 
7.2.7 Diseño de Software 
 
A través de la historia de la ingeniería del software ha evolucionado un conjunto de 
conceptos fundamentales de diseño de software, aunque el grado de interés en 
cada concepto ha variado con los años, han pasado la prueba 
del tiempo ofreciendo cada uno al ingeniero de software fundamentos sobre el 
cual pueden aplicarse métodos de diseño más elaborados. 
 
 
El diseño de Software juega un papel importante en el desarrollo de software lo 
cual permite al ingeniero de software producir varios modelos del 
sistema o producto de que se va a construir el mismo que forman una especie 
de plan de la solución de la aplicación. Estos modelos pueden evaluarse en 
relación con su calidad y mejorarse antes de generar código, de realizar pruebas y 
de que los usuarios finales se vean involucrados a gran escala. El diseño es el 
sitio en el que se establece la calidad del software. 
 
 
Diseño es definido como: "El proceso de definición de la arquitectura, 
componentes, interfaces y otras características de un sistema o componente 
que resulta de este proceso" (IEEE610.12-90). 
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7.2.7.1 Proceso del Diseño de Software 
 
 
Diseño Arquitectónico 
 
 
El diseño arquitectónico puede representarse al usar uno o más de muchos 
modelos diferentes. Los modelos estructurales representan la arquitectura como 
una colección organizada de componentes del programa. Los modelos del marco 
de trabajo repetible incrementan el grado de abstracción del diseño al intentar 
identificar marcos de trabajo repetibles del diseño arquitectónico que se 
encuentran en tipos de aplicaciones similares. 
 
7.2.7.2 Cohesión 
 
Es una extensión natural del concepto de ocultamiento de la información. Un 
módulo con cohesión realiza una sola tarea dentro de un procedimiento de 
software, requiriendo poca interacción con los procedimientos que se realizan en 
otras partes del programa. Un módulo con cohesión debería hacer una sola cosa. 
Siempre debemos buscar la cohesión más alta, aunque la parte media del 
espectro es a menudo aceptable. 
 
 
Coincidencialmente cohesivo: un módulo que realiza un conjunto de tareas poco 
relacionadas las unas con las otras. 
 
Cohesión lógica: realiza tareas relacionadas lógicamente (produce todas las 
salidas). 
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Cohesión temporal: contienen tareas relacionadas por el hecho de que todas 
deben hacerse en el mismo intervalo de tiempo. 
 
 
Cohesión procedimental: cuando los elementos de procesamiento están 
relacionados y deben ejecutarse en un orden específico. 
 
Cohesión de comunicación: todos los elementos de procesamiento se 
concentran en un área de la estructura de datos. 
 
 
 
 
7.2.7.3 La descomposición y la modularización 
 
 
Los patrones de arquitectura y diseño de software materializan la modularidad; es 
decir, el software se divide en componentes con nombres independientes y que es 
posible abordar en forma individual. Estos componentes llamados módulos se 
integran para satisfacer los requisitos del problema. 
 
 
7.2.7.4 Modularidad 
 
 
Se divide el software en componentes identificables y tratables por separado, 
denominados módulos, que están integrados para satisfacer los requisitos del 
programa. Hay un número m de módulos que resultarían en 
un costo de desarrollo mínimo, pero no tenemos la sofisticación necesaria para 
predecir con seguridad 
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7.2.7.5 Temas Claves en el Diseño de Software 
 
 
A la hora de diseñar software hay una serie de cuestiones fundamentales que se 
deben tomar en cuenta. Algunos relacionados con la calidad así como los 
concernientes a la dirección como por ejemplo el rendimiento. Además de cómo 
se descomponen, organizan los paquetes de los componentes de software. Esto 
es tan fundamental que en todo el proceso de diseño que se debe abordar de una 
manera u otra. 
 
 
7.2.7.6 Control y manejo de Eventos 
 
 
Cómo organizar los datos y el controlar el flujo, manejo de reactivo y temporal de 
los acontecimientos a través de diversos mecanismos, tales como la invocación 
implícita de llamadas y sus intentos. 
7.2.7.7 Distribución de Componentes 
 
 
Cómo distribuir el software en el hardware, cómo los componentes se comunican, 
cómo se puede usar una plataforma al utilizarse para hacer frente a software 
heterogéneos. 
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7.2.7.8 Error y Gestión de Excepciones Tolerancia a Fallos 
 
 
El análisis y la gestión del riesgo son una serie de pasos que ayudan al equipo del 
software a comprender y a gestionar la incertidumbre. 
 
 
Un riesgo es un problema potencial que puede ocurrir o no. Pero sin tener en 
cuenta el resultado, realmente es una buena idea es identificarlo, evaluar su 
probabilidad de aparición, estimar su impacto, y establecer un plan de 
contingencia por si ocurre el problema. 
 
 
Una estrategia considerablemente más inteligente para el control del riesgo es ser 
proactivo. La estrategia proactiva empieza mucho antes de que comiencen los 
trabajos técnicos. Se identifican los riesgos potenciales, se evalúa 
su probabilidad y su impacto y se establece una prioridad según su importancia. 
Después, el equipo de Software establece un plan para controlar el riesgo. El 
primer objetivo es evitar el riesgo, pero como no se pueden evitar todos los 
riesgos, el equipo trabaja para desarrollar un plan de contingencia que le permita 
responder de una manera eficaz y controlada. 
7.2.7.9 Estructura y Arquitectura de Software 
 
 
En el sentido estricto, una arquitectura de software es "Una descripción de los 
subsistemas y componentes de un sistema de software y las relaciones que 
existen entre ellos" (Bus96: c6). 
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A mediados de 1990, la arquitectura empezó a emerger como una disciplina más 
amplia que implica el estudio de las estructuras y las arquitecturas de software en 
una forma más genérica, dando ideas interesantes sobre diseño del software en 
diferentes niveles de abstracción. 
 
 
Algunos de estos conceptos son muy útiles durante el diseño arquitectónico (estilo 
de arquitectura), de software específico, así como en su diseño de detalle (nivel 
inferior, patrones de diseño). Así también para el diseño de sistemas genéricos lo 
que lleva a la concepción de las familias de los programas (conocidas como líneas 
de productos). La mayoría de estos conceptos pueden verse como intentos de 
describir, por tanto la reutilización del diseño genérico del conocimiento. 
El desarrollo de un sistema con gran cantidad de software requiere que este sea 
visto desde diferentes perspectivas. Diferentes usuarios (usuario final, analistas, 
desarrolladores, integradores, jefes de proyecto...) siguen diferentes actividades 
en diferentes momentos del ciclo de vida del proyecto, lo que da lugar a las 
diferentes vistas del proyecto, dependiendo de qué interese más en cada instante 
de tiempo. 
 
 
7.2.7.10 La vista de casos de uso  
 
 
Comprende la descripción del comportamiento del sistema tal y como es percibido 
por los usuarios finales, analistas y encargados de las pruebas y se utilizan 
los diagramas de casos de uso para capturar los aspectos estáticos mientras que 
los dinámicos son representados por diagramas de interacción, estados y 
actividades. 
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7.2.7.11 La vista de diseño  
 
 
Comprende las clases, interfaces y colaboraciones que forman el vocabulario del 
problema y de la solución. Esta vista soporta principalmente los requisitos 
funcionales del sistema, o sea, los servicios que el sistema debe proporcionar. Los 
aspectos estáticos se representan mediante diagramas de clases y objetos y los 
aspectos dinámicos con diagramas de interacción, estados y actividades. 
 
 
 
7.2.7.12 La vista de procesos  
 
 
Comprende los hilos y procesos que forman mecanismos de sincronización y 
concurrencia del sistema cubriendo el funcionamiento, capacidad de crecimiento y 
el rendimiento del sistema. Con UML, los aspectos estáticos y dinámicos se 
representan igual que en la vista de diseño, pero con el énfasis que aportan las 
clases activas, las cuales representan los procesos y los hilos. 
 
 
7.2.7.13 La Vista de implementación  
 
 
Comprende los componentes y los archivos que un sistema utiliza para ensamblar 
y hacer disponible el sistema físico. Se ocupa principalmente de la gestión de 
configuraciones de las distintas versiones del sistema. Los aspectos estáticos se 
capturan con los diagramas de componentes y los aspectos dinámicos con los 
diagramas de interacción, estados y actividades. 
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7.2.7.14 La vista de despliegue  
 
 
Un sistema contiene los nodos que forman la topología hardware sobre la que se 
ejecuta el sistema. Se preocupa principalmente de la distribución, entrega e 
instalación de las partes que constituyen el sistema. Los aspectos estáticos de 
esta vista se representan mediante los diagramas de despliegue y los aspectos 
dinámicos con diagramas de interacción, estados y actividades. 
 
 
 
 
 
7.2.7.15 Calidad en el análisis, diseño y evaluación del software 
 
 
7.2.7.16 Calidad de atributos 
 
 
Varios atributos son generalmente considerados importantes que permiten obtener 
un diseño de software con alta calidad, existen algunas características que son 
(mantenible, portabilidad, probable) y (correctos, robusto). Cabe destacar que 
existen diferencias entre calidad de atributos que son (rendimiento, seguridad, 
funcionalidad y usabilidad), y los que son (portabilidad, reutilización, integralidad y 
pruebas), y las características relacionadas con la arquitectura (integridad 
conceptual, correcto, completo). 
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7.2.7.17 Calidad en análisis y evaluación de técnicas 
 
 
Varias técnicas y herramientas pueden ayudar a mejorar la calidad de diseño de 
software: 
 
 
7.2.7.18 Calidad en el Diseño de software 
 
 
Para este tipo se puede aplicar al diseño de software informal y semi-informal 
tomando un grupo base, técnicas que permiten verificar la calidad de diseño de los 
artefactos que pueden ser (vista de la arquitectura, diseño -inspección, técnicas y 
requerimientos). 
 
7.2.7.19 Análisis estático 
 
 
Para este tipo se puede aplicar al diseño de software informal y semi informal que 
permite evaluar algo simple utilizando análisis automáticos de casos de pruebas. 
 
 
7.2.7.20 Simulación y prototipos 
 
 
Son técnicas dinámicas que permiten evaluar un diseño la característica 
de simulación, o la flexibilidad del prototipo. 
 
 
54 
 
7.2.7.21 Diseño de software 
 
 
Muchas notaciones y lenguajes existen para representar el diseño de artefactos de 
software. Algunos describen un diseño estructural organizado, otros representan el 
inicio del software. Estas notaciones son generalmente usadas durante un diseño 
natural y se pueden usar durante ambos casos. Una representan notaciones que 
son usadas en el contexto de específicos métodos en las estrategias de diseño y 
métodos de sub áreas, pero estas categorías son categorizadas en notaciones 
para describir la estructura estática y la dinámicas vistas. 
 
 
 
7.2.7.22 Software diseño estrategias y métodos 
 
Existen varias estrategias en el desarrollo del software que permiten mejorar el 
diseño de procesos, a diferencia con las estrategias generales, métodos que son 
específicos en generar estrategias y proveen notación para ser usados en 
Métodos y descripción del proceso. Los métodos utilizados son medias que 
permiten transferir conocimiento y como un framework que permiten testear 
la ingeniería del software. 
 
 
7.2.7.23 Estrategias generales 
 
Las estrategias generales son usadas en el diseño de procesos son divididos y 
refinados permitiendo lograr una alta extracción de datos y información para esto 
utilizando heurísticas usando para esto patentes y patentes de lenguajes 
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7.2.8 Desarrollo de Software 
 
 
7.2.8.1 Fundamentos del Análisis de Requerimientos 
 
 
Es el conjunto de técnicas y procedimientos que nos permiten conocer los 
elementos necesarios para definir un proyecto de software. Es la etapa más 
crucial del desarrollo de un proyecto de software. 
 
La IEEE los divide en funcionales y no funcionales: 
 
 
Funcionales: Condición o capacidad de un sistema requerida por el usuario para 
resolver un problema o alcanzar un objetivo. 
 
 
No Funcionales: Condición o capacidad que debe poseer un sistema par satisfacer 
un contrato, un estándar, una especificación u otro documento 
formalmente impuesto. 
 
 
Para realizar bien el desarrollo de software es esencial realizar una especificación 
completa de los requerimientos de los mismos. Independientemente de lo bien 
diseñado o codificado que esté, un programa pobremente especificado 
decepcionará al usuario y hará fracasar el desarrollo. 
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La tarea de análisis de los requerimientos es un proceso de descubrimiento y 
refinamiento, El ámbito del programa, establecido inicialmente durante la 
ingeniería del sistema, es refinado en detalle. Se analizan y asignan a los distintos 
elementos de los programas las soluciones alternativas. Tanto el que desarrolla el 
software como el cliente tienen un papel activo en la especificación de 
requerimientos. El cliente intenta reformular su concepto, algo nebuloso, de 
la función y comportamiento de los programas en detalles concretos, El que 
desarrolla el software actúa como interrogador, consultor y el que resuelve 
los problemas. 
 
 
El análisis y especificación de requerimientos puede parecer una tarea 
relativamente sencilla, pero las apariencias engañan. Puesto que el contenido de 
comunicación es muy alto, abundan los cambios por mala interpretación o falta 
de información. El dilema con el que se enfrenta un ingeniero de software puede 
ser comprendido repitiendo la sentencia de un cliente anónimo: "Sé que crees que 
comprendes lo que piensas que he dicho, pero no estoy seguro de que lo que 
creíste oír sea lo que yo quise decir". 
 
 
7.2.8.2 Análisis de Requerimientos 
 
El análisis de requerimientos es la tarea que plantea la asignación de software a 
nivel de sistema y el diseño de programas. El análisis de requerimientos facilita al 
ingeniero de sistemas especificar la función y comportamiento de los programas, 
indicar la interfaz con otros elementos del sistema y establecer las ligaduras de 
diseño que debe cumplir el programa. El análisis de requerimientos permite al 
ingeniero refinar la asignación de software y representar el dominio de la 
información que será tratada por el programa. El análisis de requerimientos de al 
diseñador la representación de la información y las funciones que pueden ser 
57 
 
traducidas en datos, arquitectura y diseño procedimental. Finalmente, la 
especificación de requerimientos suministra al técnico y al cliente, los medios para 
valorar la calidad de los programas, una vez que se haya construido. 
 
 
Figura 2. Asignación de software a nivel de sistema y el diseño de programas. 
 
Fuente: http://www.monografias.com/trabajos5/desof/desof.shtml 
 
 
 
7.2.8.3 Tareas del Análisis 
 
 
El análisis de requerimientos puede dividirse en cuatro áreas: 
 
 
 Reconocimiento del problema. 
 Evaluación y síntesis. 
 Especificación. 
 Revisión. 
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Inicialmente, el analista estudia la especificación del sistema (si existe) y el plan de 
proyecto. Es importante comprender el contexto del sistema y revisar el ámbito de 
los programas que se usó para generar las estimaciones de la planificación. A 
continuación, debe establecerse la comunicación necesaria para el análisis, de 
forma que se asegure el reconocimiento del problema. 
El analista debe establecer contacto con el equipo técnico y de gestión del 
usuario/cliente y con la empresa que vaya a desarrollar el software. El gestor del 
programa puede servir como coordinador para facilitar el establecimiento de los 
caminos de comunicación. El objetivo del analista es reconocer los elementos 
básicos del programa tal como lo percibe el usuario/cliente. 
 
 
 
Figura 3. Usuario/Cliente. 
  
Fuente: http://www.monografias.com/trabajos5/desof/desof.shtml 
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La evaluación del problema y la síntesis de la solución es la siguiente área 
principal de trabajo del análisis. El analista debe evaluar el flujo y estructura de la 
información, refinar en detalle todas las funciones del programa, establecer las 
características de la interface del sistema y descubrir las ligaduras del diseño, 
Cada una de las tareas sirve para descubrir el problema de forma que pueda 
sintetizarse un enfoque o solución global. 
 
 
Las tareas asociadas con el análisis y especificación existen para dar una 
representación del programa que pueda ser revisada y aprobada por el cliente. En 
un mundo ideal el cliente desarrolla una especificación de requerimientos del 
software completamente por sí mismo. Esto se presenta raramente en el mundo 
real. En el mejor de los casos, la especificación se desarrolla conjuntamente entre 
el cliente y el técnico. 
 
 
Una vez que se hayan descrito las funcionalidades básicas, comportamiento, 
interface e información, se especifican los criterios de validación para demostrar 
una comprensión de una correcta implementación de los programas. Estos 
criterios sirven como base para hacer una prueba durante el desarrollo de los 
programas. Para definir las características y atributos del software se escribe una 
especificación de requerimientos formal. Además, para los casos en los que se 
desarrolle un prototipo se realiza un manual de usuario preliminar. 
 
 
Puede parecer innecesario realizar un manual de usuario en una etapa tan 
temprana del proceso de desarrollo, Pero de hecho, este borrador del manual de 
usuario fuerza al analista a tomar el punto de vista del usuario del software. El 
manual permite al usuario / cliente revisar el software desde una perspectiva de 
ingeniería humana y frecuentemente produce el comentario: "La idea es correcta 
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pero esta no es la forma en que pensé que se podría hacer esto". Es mejor 
descubrir tales comentarios lo más tempranamente posible en el proceso. 
Los documentos del análisis de requerimiento (especificación y manual de 
usuario) sirven como base para una revisión conducida por el cliente y el técnico. 
La revisión de los requerimientos casi siempre produce modificaciones en la 
función, comportamiento, representación de la información, ligaduras o criterios de 
validación. Además, se realiza una nueva apreciación del plan del proyecto de 
software para determinar si las primeras estimaciones siguen siendo válidas 
después del conocimiento adicional obtenido durante el análisis. 
 
 
 
7.2.8.4 Construcción de Prototipos de Software 
 
 
En análisis debe ser conducido independientemente del paradigma de ingeniería 
de software aplicado. Sin embargo, la forma que ese análisis tomara puede variar. 
En algunos casos es posible aplicar los principios de análisis fundamental y 
derivar a una especificación en papel del software desde el cual pueda 
desarrollarse un diseño. En otras situaciones, se va a una recolección de los 
requerimientos, se aplican los principios de análisis y se construye un modelo de 
software, llamado un prototipo, según las apreciaciones del cliente y del que lo 
desarrolla. Finalmente, hay circunstancias que requieren la construcción de un 
prototipo al comienzo del análisis, puesto que el modelo es el único mediante el 
que los requerimientos pueden ser derivados efectivamente. 
 
 
 
 
61 
 
7.2.8.5 Un escenario para la construcción de prototipos 
 
 
Todos los proyectos de ingeniería de software comienzan con una petición del 
cliente. La petición puede estar en la forma de una memoria que describe un 
problema, un informe que define un conjunto de objetivos comerciales o 
del producto, una petición de propuesta formal de una agencia o compañía 
exterior, o una especificación del sistema que ha asignado una función y 
comportamiento al software, como un elemento de un sistema mayor basado 
en computadora. Suponiendo que existe una petición para un programa de una de 
las formas dichas anteriormente.  
 
 
 
7.2.9 Lenguajes de programación 
 
 
Un lenguaje de programación es un idioma artificial diseñado para 
expresar procesos que pueden ser llevadas a cabo por máquinas como las 
computadoras. Pueden usarse para crear programas que controlen el 
comportamiento físico y lógico de una máquina, para expresar algoritmos con 
precisión, o como modo de comunicación humana.17 Está formado por un conjunto 
de símbolos y reglas sintácticas y semánticas que definen su estructura y el 
significado de sus elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se 
prueba, se depura, se compila y se mantiene el código fuente de un programa 
informático se le llama programación. 
 
 
                                                          
17(Mark ) (2010). O'Reilly Media, Inc. (ed.): «Learning Python, Fourth Edition » (libro). O'Reilly. Consultado el 11 de febrero de 
2010. 
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También la palabra programación se define como el proceso de creación de 
un programa de computadora, mediante la aplicación de procedimientos lógicos, a 
través de los siguientes pasos: 
 
 
 El desarrollo lógico del programa para resolver un problema en particular. 
 Escritura de la lógica del programa empleando un lenguaje de 
programación específico (codificación del programa). 
 Ensamblaje o compilación del programa hasta convertirlo en lenguaje de 
máquina. 
 Prueba y depuración del programa. 
 Desarrollo de la documentación. 
 
 
Existe un error común que trata por sinónimos los términos 'lenguaje de 
programación' y 'lenguaje informático'. Los lenguajes informáticos engloban a los 
lenguajes de programación y a otros más, como por ejemplo HTML (lenguaje para 
el marcado de páginas web que no es propiamente un lenguaje de programación, 
sino un conjunto de instrucciones que permiten diseñar el contenido de los 
documentos). 
 
 
Permite especificar de manera precisa sobre qué datos debe operar una 
computadora, cómo deben ser almacenados o transmitidos y qué acciones debe 
tomar bajo una variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de 
un lenguaje que intenta estar relativamente próximo al lenguaje humano o natural. 
Una característica relevante de los lenguajes de programación es precisamente 
que más de un programador pueda usar un conjunto común de instrucciones que 
sean comprendidas entre ellos para realizar la construcción de un programa de 
forma colaborativa. 
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7.2.10 HyperText Markup Language (HTML) 
 
 
HTML, siglas de HyperText Markup Language («lenguaje de marcado de 
hipertexto»), hace referencia al lenguaje de marcado predominante para la 
elaboración de páginas web que se utiliza para describir y traducir la estructura y 
la información en forma de texto, así como para complementar el texto con objetos 
tales como imágenes. El HTML se escribe en forma de «etiquetas», rodeadas por 
corchetes angulares (<,>). HTML también puede describir, hasta un cierto punto, 
la apariencia de un documento, y puede incluir un script (por ejemplo JavaScript), 
el cual puede afectar el comportamiento de navegadores web y otros 
procesadores de HTML.18 
HTML también sirve para referirse al contenido del tipo de MIME text/html o 
todavía más ampliamente como un término genérico para el HTML, ya sea en 
forma descendida del XML (como XHTML 1.0 y posteriores) o en forma 
descendida directamente de SGML (como HTML 4.01 y anteriores). 
 
 
7.2.10.1 Accesibilidad web 
 
 
El diseño en HTML, aparte de cumplir con las especificaciones propias del 
lenguaje, debe respetar ciertos criterios de accesibilidad web, siguiendo unas 
pautas o las normativas y leyes vigentes en los países donde se regule dicho 
concepto. Se encuentra disponible y desarrollado por el W3C a través de las 
Pautas de Accesibilidad al Contenido Web 1.0 WCAG (actualizadas recientemente 
                                                          
18 http://www.ri5.com.ar/ayuda03.php 
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con la especificación 2.019), aunque muchos países tienen especificaciones 
propias, como es el caso de España con la Norma UNE 139803.20 
 
 
7.2.11 Diseño de Bases de Datos 
Son muchas las consideraciones a tomar en cuenta al momento de hacer el 
diseño de la base de datos, quizá las más fuertes sean: 
 
 La velocidad de acceso, 
 El tamaño de la información, 
 El tipo de la información, 
 Facilidad de acceso a la información, 
 Facilidad para extraer la información requerida, 
 El comportamiento del manejador de bases de datos con cada tipo de 
información. 
No obstante que pueden desarrollarse sistemas de procesamiento de archivo e 
incluso manejadores de bases de datos basándose en la experiencia del equipo 
de desarrollo de software logrando resultados altamente aceptables, siempre es 
recomendable la utilización de determinados estándares de diseño que garantizan 
el nivel de eficiencia más alto en lo que se refiere a almacenamiento y 
recuperación de la información. 
De igual manera se obtiene modelos que optimizan el 
aprovechamiento secundario y la sencillez y flexibilidad en las consultas que 
pueden proporcionarse al usuario. 
                                                          
19Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0 - http://www.w3.org/TR/WCAG/ 
20Norma UNE 139803 -http://www.inteco.es/Accesibilidad/difusion/Normativa/Descarga/DescargaUNE_139803 
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7.2.11.1 Objetivos del diseño de bases de datos 
 
 
Entre las metas más importantes que se persiguen al diseñar un modelo de bases 
de datos, se encuentran las siguientes que pueden observarse en esta figura. 
 
Figura 4. Objetivos del diseño de bases de datos 
 
Fuente: http://shalom-now.blogspot.com/2012/04/diseno-de-base-de-datos.html 
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7.2.11.2 Almacenar Solo La Información Necesaria. 
 
 
A menudo pensamos en todo lo que quisiéramos que estuviera almacenado en 
una base de datos y diseñamos la base de datos para guardar dichos datos. 
Debemos de ser realistas acerca de nuestras necesidades y decidir qué 
información es realmente necesaria. 
 
 
Frecuentemente podemos generar algunos datos sobre la marcha sin tener que 
almacenarlos en una tabla de una base de datos. En estos casos también tiene 
sentido hacer esto desde el punto de vista del desarrollo de la aplicación. 
 
 
7.2.11.3 Normalizar la Estructura de las Tablas. 
 
Si nunca antes hemos oído hablar de la "normalización de datos", no debemos 
temer. Mientras que la normalización puede parecer un tema complicado, nos 
podemos beneficiar ampliamente al entender los conceptos más elementales de la 
normalización. 
Uno de los objetivos de una estructura de tabla normalizada es minimizar el 
número de "celdas vacías". El darnos cuenta de que cada lista de Cd tiene un 
conjunto fijo de campos (título, artista, año, género) y un conjunto variable de 
atributos (el número de pistas) nos da una idea de cómo dividir los datos en 
múltiples tablas que luego podamos relacionar entre sí. 
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Mucha gente no está familiarizada con el concepto "relacional", de manera sencilla 
esto significa, que grupos parecidos de información son almacenados en distintas 
tablas que luego pueden ser "juntadas" (relacionadas) basándose en los datos que 
tengan en común. 
 
 
Es necesario que al realizar la estructura de una base de datos, esta sea flexible. 
La flexibilidad está en el hecho que podemos agregar datos al sistema 
posteriormente sin tener que rescribir lo que ya tenemos. Por ejemplo, si 
quisiéramos agregar la información de los artistas de cada álbum, lo único que 
tenemos que hacer es crear una tabla artista que esté relacionada a la tabla álbum 
de la misma manera que la tabla pista. Por lo tanto, no tendremos que modificar la 
estructura de nuestras tablas actuales, simplemente agregar la que hace falta. 
 
 
La eficiencia se refiere al hecho de que no tenemos duplicación de datos, y 
tampoco tenemos grandes cantidades de "celdas vacías". 
 
 
El objetivo principal del diseño de bases de datos es generar tablas que modelan 
los registros en los que guardaremos nuestra información. 
Es importante que esta información se almacene sin redundancia para que se 
pueda tener una recuperación rápida y eficiente de los datos. 
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A través de la normalización tratamos de evitar ciertos defectos que nos 
conduzcan a un mal diseño y que lleven a un procesamiento menos eficaz de los 
datos. 
 
Podríamos decir que estos son los principales objetivos de la normalización: 
 
 Controlar la redundancia de la información. 
 Evitar pérdidas de información. 
 Capacidad para representar toda la información. 
 Mantener la consistencia de los datos. 
 
7.2.11.4 Conceptos importantes 
 
 
7.2.11.5 Base de Datos 
 
 
Cualquier conjunto de datos organizados para su almacenamiento en la 
memoria de un ordenador o computadora, diseñado para facilitar 
su mantenimiento y acceso de una forma estándar. Los datos suelen aparecer en 
forma de texto, números o gráficos. Hay cuatro modelos principales de bases de 
datos: el modelo jerárquico, el modelo en red, el modelo relacional (el más 
extendido hoy en día). 
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Base de Datos Relacional 
 
Tipo de base de datos o sistema de administración de bases de datos, que 
almacena información en tablas (filas y columnas de datos) y realiza búsquedas 
utilizando los datos de columnas especificadas de una tabla para encontrar datos 
adicionales en otra tabla. 
 
DBMS: Data Base Management System (SISTEMA DE MANEJO DE BASE DE 
DATOS) 
 
Consiste de una base de datos y un conjunto de aplicaciones (programas) para 
tener acceso a ellos 
 
7.2.11.6 MYSQL 
 
MySQL es un sistema de gestión de bases de datos relacional, multi 
hilo y multiusuario con más de seis millones de instalaciones. MySQL AB—desde 
enero de 2008 una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle 
Corporation desde abril de 2009desarrolla MySQL como software libre en un 
esquema de licenciamiento dual. Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para 
cualquier uso compatible con esta licencia, pero para aquellas empresas que 
quieran incorporarlo en productos privativos deben comprar a la empresa una 
licencia específica que les permita este uso. Está desarrollado en su mayor parte 
en ANSI C. 
Al contrario de proyectos como Apache, donde el software es desarrollado por una 
comunidad pública y los derechos de autor del código están en poder del autor 
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individual, MySQL es patrocinado por una empresa privada, que posee el 
copyright de la mayor parte del código. 
 
 
Esto es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente mencionado. 
Además de la venta de licencias privativas, la compañía ofrece soporte y servicios. 
Para sus operaciones contratan trabajadores alrededor del mundo que colaboran 
vía Internet. MySQL AB fue fundado por David Axmark, Allan Larsson y Michael 
Widenius. 
 
7.2.11.7 Apache Servidor Web HTTP21 
 
El servidor Apache HTTP, también llamado simplemente Apache, es el estándar 
en la entrega de servicios web y ha abierto el camino para la mayor expansión de 
las capacidades de la web. Apache se basa en una plataforma de servicio web de 
fuente abierta originalmente desarrollada para servidores de Linux/Unix, pero se 
configuró posteriormente para que funcione con Windows y otros sistemas 
operativos. 
Al principio, Apache se conocía como "patchy", pues la primera versión de Apache 
venía disponible como una serie de parches. En abril de 1995, se lanzó 
públicamente la versión 0.6.2 de Apache. Luego de algunos meses, en diciembre 
de 1995, Apache 1.0 salió a la venta y resultó un éxito en la web, lo que lo 
convirtió en el servidor web más usado. En 1999, se formó la Fundación de 
Software Apache (Apache Software Foundation) para obtener apoyo financiero, 
organizativo y legal para el servidor. 
                                                          
21http://www.ehowenespanol.com/funciona-servidor-web-apache-como_92268/ 
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El servidor web Apache es gratuito y lo desarrolla una comunidad de fuente 
abierta. Puedes descargar el programa desde su sitio web e instalarlo tú mismo. 
Para instalar el servidor en Linux quizás necesites un conocimiento sobre 
programación. Pero, en el caso de Windows, lo puedes ejecutar mediante una 
interfaz gráfica de usuario (GUI en inglés). La última versión del servidor Apache 
es actualmente en la versión 2.2 y salió en el 2006. 
El servidor web Apache está equipado con muchas capacidades, lo que le permite 
admitir varias secuencias de comando y módulos para la web. Este servidor 
admite la Interfaz de entrada común (CGI en inglés) y el Server Side Includes 
(SSI). CGI se usa como un medio común de comunicación entre el software 
externo y el servidor web, mientras que SSI es un archivo de comandos para el 
servidor. Los usuarios de Apache también pueden instalar otros módulos tales 
como un directorio de inicio para usuarios, redirección de URL, autenticación del 
usuario y acceso anónimo del usuario, entre otros. 
Los sitios web complejos, como los de los bancos de datos de trabajo o las 
bibliotecas online, cuentan con mucha información y se crean mediante un 
lenguaje de programación. Esta clase de sitios web necesitan un servidor que 
admita características avanzadas como ASP o CGI. El servidor web Apache las 
admite y le proporciona ayuda administrativa al servidor físico que posee la 
información real. Lo que es más, el servidor le da seguridad al sitio web, 
asegurando que se eviten los virus, códigos malignos o ataques de spyware. 
Aunque el servidor web Apache sea gratuito, no deja de ser más rápido en 
comparación con los servidores web más caros del mercado que cuestan cientos 
de dólares. Los servidores Apache pueden manejar más de un millón de visitas 
por día sin dificultades. 
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7.2.12 Gestor De Contenido22 
 
 
El gestor de contenido es una aplicación informática usada para crear, editar, 
gestionar y publicar contenido digital multimedia en diversos formatos. El gestor de 
contenidos genera páginas web dinámicas interactuando con el servidor web para 
generar la página web bajo petición del usuario, con el formato predefinido y el 
contenido extraído de la base de datos del servidor. 
 
Esto permite gestionar, bajo un formato estandarizado, la información del servidor, 
reduciendo el tamaño de las páginas para descarga y reduciendo el coste de 
gestión del portal con respecto a un sitio web estático, en el que cada cambio de 
diseño debe ser realizado en todas las páginas web, de la misma forma que cada 
vez que se agrega contenido tiene que maquetarse una nueva página HTML y 
subirla al servidor web. 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
22http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_contenidos 
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8 MARCO METODOLOGICO 
 
 
Esta investigación hace uso de la investigación tradicional y también una serie de 
metodologías aplicadas específicamente en la ingeniería de software.  
 
 
8.1 Tipo de investigación 
 
 
La presente investigación “PLATAFORMA WEB PARA LA PROMOCION DE 
DESTINOS ECOTURISTICOS EN EL DEPARTAMENTO DEL CHOCÓ”  se 
plantea de tipo mixta: Descriptiva, cualitativa y cuantitativa.  
 
Descriptiva 
 
Fundamentalmente se quiere caracterizar el fenómeno o situación concreta 
indicando sus rasgos más peculiares o diferenciadores. 
Cuantitativa 
 
El objetivo estáclaramente estipulado y  donde se puede llegar a plantear una 
hipótesis que ayude definir un posible camino de solución. Se utilizaran 
instrumentos para recolección de información. 
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Cualitativa 
 
Porqué los puntos a estudiar son: sectores, poblaciones, culturas, sociedades, 
comportamientos, estados de arte y recopilación documental. El fundamento  de 
este tipo de investigación, radica en la forma de interpretación, objetividad y 
metodología utilizada para el desarrollo de la misma. 
 
 
Metodológicamente para el desarrollo de la investigación en la fase de ingeniería 
se realiza en varias etapas, siguiendo metodologías reconocidas como: 
Metodología de la e licitación para requisitos de software, RUP, programación 
extrema y metodología de programación orientada a objetos, las etapas son: 
 
 Modelado del Negocio 
 Ingeniería de requerimientos 
 Diseño arquitectónico 
 Desarrollo de La Interfaz Gráfica de la plataforma 
 Pruebas 
 
Modelado del Negocio 
 
Plantear el problema, definir unos objetivos y realizar un estudio de factibilidad que 
demuestre la viabilidad de la investigación desde el punto de vista operativo y 
técnico. 
 
Ingeniería de Requerimientos 
 
Recopilación, análisis y verificación de las necesidades del cliente o usuario con el 
fin de hallar una especificación de requisitos del software correcta y lo más 
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completa posible que brinde una calidad de software, cumpliendo con los 
requerimientos de funcionalidad, fácil uso, confiabilidad y desempeño. 
 
 
Diseño Arquitectónico 
 
El diseño arquitectónico corresponde al proceso de diseño que identifica los 
subsistemas que  conforman un sistema y la infraestructura de control y 
comunicación. 
 
 
 
Desarrollo de la interfaz gráfica de usuario 
 
Durante esta etapa se realizada la tarea de programación; que consiste, 
esencialmente, en llevar a código fuente, en el lenguaje de programación 
orientado a objetos, todo lo diseñado en la fase anterior. 
 
 
Pruebas 
 
Finalmente se hará una prueba que demuestre el funcionamiento del sistema 
desarrollado. 
 
 
Recolección de la Información  
 
La información recolectada ha sido mediante fuentes secundarias. Algunos tipos 
de fuentes secundarias utilizadas: 
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 libros de texto 
 
 Investigaciones previas 
 
 artículos de revistas 
 
 crítica literaria y comentarios 
 
 enciclopedias 
 
 biografías 
 
 
 
8.1.1 MODELADO DEL NEGOCIO 
 
8.1.1.1 Descripción del problema 
 
Chocó es uno de los treinta y dos departamentos de Colombia, localizado en el 
noroeste del país, en la región del Pacífico colombiano. Comprende las selvas del 
Darién y las cuencas de los ríos Atrato y San Juan. Su capital es la ciudad de 
Quibdó.23 
En el sector turístico viene creciendo de manera importante, mejorando las 
condiciones de vida de los chocoanos, sería de gran ayuda potenciar el sector 
turístico promocionando la actividad eco-turística del departamento del Chocó a 
través de una plataforma web. 
                                                          
23http://es.wikipedia.org/wiki/Chocó 
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En el departamento no existe una plataforma web que brinde a los turistas 
información exacta acerca de un destino eco turístico en el choco sin tener que 
acudir a agencias de viajes, agencia de planes turísticos o agencias de transporte. 
Muchas veces se evidencia en terminales áreas y terrestre a turistas tratando de 
acceder a información que satisfaga sus necesidades durante el tiempo de 
estancia en el departamento.  
Dotar al choco de una plataforma web en donde se pueda consultar todo lo 
referente a la oferta eco turística del departamento ayudaría a resolver en parte la 
situación de  desempleo e ingreso de los chocoanos, al posibilitar el incremento de 
los turistas nacionales e internacionales , generándose mayores oportunidades de 
empleo e ingresos a los nativos de la región. 
 
La presente investigación se basa fundamentalmente en solventar las dificultad 
que se le presentan a un turista cuando necesita información respecto a planes 
eco-turísticos en el departamento del Choco con una propuesta que se inicia con 
una plataforma que permita realizar el proceso promoción empleando tecnología 
Web, esto con el fin de atraer más turistas al departamento chocoano.  
 
 
8.1.1.2 Objetivos del sistema 
 
 Responder de manera eficiente a las consultas realizadas 
 Actualizar la información 
 Tener simpleza y funcionalidad para la comodidad de los usuarios. 
 Garantizar un nivel mínimo de accesibilidad. 
 navegabilidad del sitio web con diferentes navegadores 
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8.1.1.3 Estudio de factibilidad. 
 
 
La investigación es viable, porque no se cuenta con una página web que brinde 
información centralizada sobre el Turismo Ecológico en el departamento del 
Chocó. Esta es una investigación interesante y novedosa porque ayudará a atraer 
turistas a esta zona del país haciendo uso del internet que es el medio más 
utilizado en los últimos años para adquirir información actualizada, de fácil acceso 
y centralizada. A su vez los turistas podrán mediante esta información planificar 
sus viajes.  
 
 
8.1.1.4 Factibilidad Operativa 
 
Este es un proyecto que ayudará a la práctica del Eco turismo en el Chocó a 
promoverse y darsea conocer a nivel mundial con la publicación de su sitio Web. 
 La Web estará alojada en un servidor bajo la plataforma Windows. 
 El uso de este portal no tendrá complejidad alguna. 
 Será un Sitio Web en donde se podrá navegar fácilmente para evitar que 
losusuarios se pierdan a la hora de buscar información. 
 Es una página la cual va a permitir actualizar los datos, para que se puedan 
dar a conocer nueva información. 
 Se necesita de una persona para operar la página Web. 
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8.1.1.5 Factibilidad Técnica 
 
Existe la tecnología necesaria (Equipo y Software) para alojar la página Web en un 
servidor de prueba por lo cual no habrá necesidad de recurrir a gastos de equipos 
nuevos. Se posee la experiencia técnica requerida para desarrollar y probar el sitio 
Web propuesto. Se tiene en cuenta con los conocimientos, teorías  y experiencia 
del asesor ya que no se cuenta con más personal o actores. Por lo que colgar la 
página no se recurre en gastos desde el punto de vista técnico. 
A continuación presentamos las especificaciones en la cual va  a estar alojada 
actualmente el sitio Web en un servidor El servidor HTTP Apache es un servidor 
web HTTP de código abierto, para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, 
etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras. 
 
Para una mejor explicación de lo que se ha descrito anteriormente, se muestra la 
siguiente tabla, detallando las características tanto de Hardware como de Software 
que se necesitan para el desarrollo y funcionamiento del sistema: 
 
 
Tabla 1. Características de Hardware y Software que se necesitan para el desarrollo y 
funcionamiento del sistema 
 
Tipo de 
Recurso 
 
Nombre del 
Recurso 
 
Descripción 
 
Cantidad 
RECURSO 
HUMANOS 
 Expertos en 
el área 
 Analista 
 Diseñador de Bases 
de Datos 
 Desarrollador 
 
 
1 para todo 
 
 
 
 
 PC  Computador: 
 Disco Duro 240 gb 
 Memoria RAM 3 gb 
 
              1 
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HARDWARE  Procesador AMD E-
350 1.60GHz 
 
 
 
 
 
 
 
 
SOFTWARE 
 Wordpress 
 
 
 
 
 XAMP 
 
 
 Windows 7 
 
 
 
 REM 
 
 
 
 
 
 Herramientadonde 
desarrollara 
La página web. 
 
 Servidor que contiene 
PHP, Mysql y Apache 
 
 Sistema operativo 
 
 herramienta para el 
desarrollo del análisis 
de requisitos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 de cada 
uno 
Fuente: autor 
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8.1.2 INGENIERÍA DE REQUERIMIENTOS 
 
 
Participantes del proyecto 
Tabla 2. Ronny De Jesus Rios Sarria (Investigador principal) 
Participante Ronny De Jesus Rios Sarria 
Organización Universidad Libre 
Rol  ingeniero de sistemas 
Es desarrollador Sí 
Es cliente No 
Es usuario No 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
 
 
 
8.1.2.1 REQUISITOS FUNCIONALES 
 
 
Tabla 3. Validar usuario 
FRQ-0012 Validación de usuario 
Autores  Ronny De Jesus Rios Sarria 
Fuentes Autores 
Dependencias Ninguno 
Descripción El sistema deberá permitir al administrador validarse con un 
usuario y una contraseña 
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Importancia vital 
Urgencia inmediatamente 
Estado en construcción 
Estabilidad alta 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
 
  
 
Tabla 4Acceso a la Plataforma 
FRQ-0011 Acceso a la plataforma 
Autores  Ronny De Jesus Rios Sarria 
Fuentes Ninguno 
Dependencias Ninguno 
Descripción El sistema deberá acceder a el usuario para que pueda 
interactuar  con el contenido que hay en la plataforma web. 
Importancia vital 
Urgencia inmediatamente 
Estado en construcción 
Estabilidad alta 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
 
 
 
83 
 
 
 
Tabla 5Consulta de información 
FRQ-0001 Consulta de Información 
Autores  Usuario 
Fuentes Ninguna 
Dependencias Ninguno 
Descripción El sistema deberá permitir al usuario ver informacion de 
alojamiento, planes, actividades y transporte  
Importancia vital 
Urgencia inmediatamente 
Estado en construcción 
Estabilidad alta 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
 
 
 
 
Tabla 6Seleccionar Menú 
FRQ-0002 Seleccionar Menú 
Autores  Usuario 
Fuentes  Ninguno 
Dependencias Ninguno 
Descripción El sistema deberá permitir que el usuario pueda seleccionar 
información de su interés en el menú: Alojamiento, planes y 
84 
 
transporte. 
Importancia vital 
Urgencia inmediatamente 
Estado en construcción 
Estabilidad alta 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
 
 
 
 
 
Tabla 7Actualizar Informacion 
FRQ-0003 Actualizar Información 
Autores Ronny De Jesus Rios Sarria 
Fuentes Autores 
Dependencias Ninguno 
Descripción El sistema deberá permitir actualizar la información vista por el 
usuario 
Importancia importante 
Urgencia hay presión 
Estado en construcción 
Estabilidad media 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
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Tabla 8. Hotel 
FRQ-0004 Hotel 
Autores Ronny De Jesus Rios Sarria 
Fuentes Autores 
Dependencias Ninguno 
Descripción El sistema deberá permitir al administrador modificar, eliminar, 
crear, actualizarinformación de nuevos hoteles 
Importancia vital 
Urgencia inmediatamente 
Estado en construcción 
Estabilidad alta 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
 
 
 
 
Tabla 9. Planes 
FRQ-0005 Planes 
Autores Ronny De Jesus Rios Sarria 
Fuentes Autores 
Dependencias Ninguno 
Descripción El sistema deberá permitir al administrador modificar, eliminar, 
crear y actualizar información de planes 
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Importancia vital 
Urgencia inmediatamente 
Estado en construcción 
Estabilidad alta 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
 
 
 
Tabla 10. Transporte 
FRQ-0006 Transporte 
Autores  Ronny De Jesus Rios Sarria 
Fuentes Autores 
Dependencias Ninguno 
Descripción El sistema deberá permitir al administrador modificar, eliminar, 
crear y actualizar información de transporte 
Importancia vital 
Urgencia inmediatamente 
Estado en construcción 
Estabilidad alta 
Comentarios Ninguno 
Autores: Ronny De Jesus Rios Sarria 
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8.1.2.2 CASOS DE USO DEL SISTEMA 
 
 
Figura 5. Diagrama de caso de uso: Login. 
 
 
Fuente: Autores 
 
Tabla 11 Descripción del Requerimiento Funcional: Login 
UC–1 Acceso a la plataforma web  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando el usuario ingresa al login.  
Precondición El usuario debe tener un usuario creado.  
Secuencia normal Paso Acción 
P1 El usuario ingresa al formulario. 
P2 El usuario digita los datos y contraseña 
necesarios en formulario. 
P3 El sistema valida el usuario y password. 
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P4 El usuario  ingresa al sistema si el valido el 
usuario y password. 
Postcondición   
Excepciones Paso Acción 
P1 Si el usuario no existe se muestra un  mensaje de 
error. 
Fuente: Autores 
 
 
 
   Figura 6 Diagrama de secuencia: Login
 
Fuente: Autores 
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Figura 7. Diagrama de caso de uso: Gestión Usuario 
 
  
Fuente: Autores 
 
 
Tabla 12. Descripción del Requerimiento Funcional: Gestión Usuario 
UC–2 Acceso a la plataforma web  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando el administrador  ingresa a 
gestión usuario.  
 
Precondición El administrador debe haberse logiado en el sistema.  
Secuencia normal Paso Acción 
P1 El administrador ingresa a Gestión usuarios y 
consulta el usuario. 
P2 El sistema muestra los usuarios y las opciones. 
Ingresar, eliminar, actualizar y buscar usuarios. 
P3 El administrador selecciona la opción que dese 
(ingresar, eliminar, actualizar y buscar) usuarios. 
P4 El administrador graba los datos. 
P5  Cuando el administrador graba los datos el caso 
de uso culmina. 
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Postcondición El sistema mostrara el mensaje de datos grabados con 
éxito. 
 
Excepciones Paso Acción 
P1 Si el usuario no existe el sistema muestra un 
mensaje de error. 
Fuente: Autores 
 
Figura 8. Diagrama de secuencia: Gestión usuario.
Fuente: Autores 
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Figura 9. Diagrama de caso de uso: Acceso a La plataforma web. 
 
 
  
Fuente: Autores 
 
 
Tabla 13. Descripción del Requerimiento Funcional: Acceso a la plataforma web 
UC–3 Acceso a la plataforma web  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando el usuario ingresa a la 
plataforma web e interactúa con el contenido.  
 
Secuencia normal Paso Acción 
P1 El usuario ingresa a la plataforma web. 
P2 La plataforma web muestra los contenidos.  
P3 El sistema permite al usuario visualizar las 
opciones de menú. 
P4  El sistema muestra el contenido que hay en las     
opciones del menú. 
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Postcondición El usuario puede interactuar  con el contenido que hay en 
la plataforma web.  
 
Fuente: Autores 
Figura 10. Diagrama de secuencia: Acceso a la plataforma web 
 
Fuente: Autores 
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Figura 11. Diagrama de caso de uso: Consulta Menú 
 
 
Fuente: Autores 
 
Tabla 14.  Descripción del Requerimiento Funcional: Consulta Menú 
UC–4 Consulta Menú  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando el usuario ingresa a 
menú para visualizar los contenidos que hay en la 
plataforma web. 
 
Precondición El usuario debe estar logiado.  
Secuencia 
normal 
Paso Acción 
P1 El usuario ingresa al menú para visualizar los 
contenidos de la plataforma web. 
P2 La plataforma muestra el contenido que se 
está visitando 
P3 Cuando la información del menú visualizada 
por el usuario  el caso de uso culmina. 
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Postcondición    
Excepciones Paso Acción 
P4 Si el usuario no logra acceder al contenido, 
del menú deberá reiniciar la aplicación. 
Fuente: Autores 
 
Figura 12. Diagrama de secuencia: Consulta Menú 
 
Fuente: Autores 
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Figura 13. Diagrama de caso de uso: Consulta Información 
 
  
Fuente: Autores 
 
 
Tabla 15. Descripción del Requerimiento Funcional: Consulta Información 
UC–5 Acceso a la plataforma web  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando el usuario ingresa a 
consulta información.  
 
Precondición El administrador debe haberse logiado en el sistema.  
Secuencia normal Paso Acción 
P1 El administrador ingresa a consulta información. 
P2 El sistema muestra las opciones de consulta. 
P3 El usuario selecciona la opción que dese 
(hoteles, planes, actividades, trasporte). 
P5  Cuando el usuario consulta la información el 
caso de uso culmina. 
Postcondición .   
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Excepciones Paso Acción 
P2 Si las opciones de consulta no existen el sistema 
muestra un mensaje de error. 
Fuente: Autores 
Figura 14. Diagrama de secuencia: Consulta Información. 
 
Fuente: Autores 
 
 
Figura 15. Diagrama de caso de uso: Hoteles 
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Fuente: Autores 
Tabla 16. Descripción del Requerimiento Funcional: Hoteles. 
UC–6 Hoteles.  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando el usuario ingresa a la 
opción hoteles. 
 
Precondición  El usuario debe estar logiado.  
Secuencia normal Paso Acción 
P1  El usuario consulta el hotel. 
P2  El sistema muestra las opciones, crear, 
modificar, actualizar y borrar. Hotel. 
P3  El usuario selecciona la opción que desea. 
(Crear, modificar, actualizar y borrar). hotel 
P4  El usuario digita la información necesaria. 
P5   Cuando  el usuario digita la información y la 
aplicación fue manejada de forma adecuada el 
caso de uso culmina. 
Postcondición    
Excepciones Paso Acción 
P1 Si el hotel  no existe o la información no es 
grabada, el sistema mostrara un mensaje de 
error. 
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Fuente: Autores 
 
 
Figura 16. Diagrama de secuencia: Hoteles 
 
Fuente: Autores 
 
 
Figura 17. Diagrama de caso de uso: Planes 
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Fuente: Autores 
 
Tabla 17. Descripción del Requerimiento Funcional: Planes. 
UC–7 Planes.  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando  el usuario ingresa a la 
opción planes. 
 
Precondición  El usuario debe estar logiado.  
Secuencia normal Paso Acción 
P1 El usuario consulta los planes. 
P2 El sistema muestra las opciones, crear, modificar, 
actualizar y borrar. Planes 
P3 El usuario selecciona una de las opciones, crear, 
modificar, actualizar y borrar. 
P4 El usuario digita  la información necesaria. 
P5 Cuando  el usuario digita la información y la 
aplicación fue manejada de forma adecuada el 
caso de uso culmina. 
Postcondición   
Excepciones Paso Acción 
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P1 Si el plan no existe o la información no es 
grabada, el sistema mostrara un mensaje de 
error. 
Fuente: Autores 
 
Figura 18. Diagrama de secuencia Consulta: Planes 
 
Fuente: Autores 
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Figura 19. Diagrama de caso de uso: Actividades 
 
 
Fuente: Autores 
 
 
Tabla 18. Descripción del Requerimiento Funcional: Actividades. 
UC–8 Actividades.  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando usuario ingresa a la opción 
actividades. 
 
Precondición  El usuario debe estar logiado.  
Secuencia normal Paso Acción 
P1 El usuario consulta actividades. 
P2 El sistema muestra las opciones, crear, modificar, 
actualizar y borrar. Actividades. 
P3 El usuario selección una de las opciones crear, 
modificar, actualizar y borrar. 
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P4 El usuario digita la información necesaria. 
P5 Cuando el usuario digita la información y la 
aplicación es manejada de forma adecuada el 
caso de usos culmina. 
Postcondición   
Excepciones Paso Acción 
P1 Si la actividad no existe o la información no es 
grabada, el sistema mostrara un mensaje de 
error. 
Fuente: Autores 
 
Figura 20. Diagrama de secuencia: Actividades 
 
Fuente: Autores 
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Figura 21. Diagrama de caso de uso: Transportes. 
 
 
Fuente: Autores 
 
 
Tabla 19. Descripción del Requerimiento Funcional: Transportes. 
UC–9 Transportes.  
Versión 1.1    10 de febrero de 2009  
Autores RONNY DE JESUS RIOS SARRIA.  
Fuentes Autores.  
Descripción El caso de uso se inicia cuando usuario ingresa a la opción 
transportes.  
 
Precondición  El usuario debe estar logiado.  
Secuencia normal Paso Acción 
P1 El usuario consulta transportes. 
P2 El sistema muestra las opciones, crear, modificar, 
actualizar y borrar. Transportes. 
P3 El usuario selección una de las opciones crear, 
modificar, actualizar y borrar. 
P4 El usuario digita la información necesaria. 
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P5 Cuando el usuario digita la información y la 
aplicación es manejada de forma adecuada el caso 
de uso culmina. 
Postcondición   
Excepciones Paso Acción 
P1 Si el transporte no existe o la información no es 
guardada el sistema mostrara un mensaje de 
error. 
Fuente: Autores 
 
 
Figura 22. Diagrama de secuencia: Transportes 
 
Fuente: Autores 
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8.1.3 DISEÑO ARQUITECTÓNICO 
 
Figura 23. Diseño Arquitectónico De la plataforma web. 
 
Grafica que ilustra cómo es la infraestructura de funcionamiento del software.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Autores 
 
 
Servidor 
Swicht 
Usuario 
Usuario 
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8.1.3.1  DIAGRAMA DE DESPLIEGUE 
 
Figura 24. Diagrama de despliegue 
 
Fuente: Autores 
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8.1.3.2 Diseño de la Base de Datos Wordpress 
 
Figura 25. Diseño base de datos wordpress 
 
Fuente: Autores 
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Tabla 20. Tablas de la base de datos Wordpress 
TABLAS DE WORDPRESS  
NOMBRE DE TABLA DESCRIPCIÓN 
wp_commentmeta Cada comentario incorpora datos llamados meta data que se 
almacenan en wp_commentmeta. 
wp_comments Los comentarios de WordPress se almacenan en la 
tabla wp_comments 
wp_links 
En la tabla wp_links se guarda la información relativa a 
los enlaces añadidos en la funcionalidad de Enlaces de 
WordPress, obsoleta actualmente aunque puede volver a usarse 
con el plugin Links Manager. 
wp_options 
Los ajustes que se configuran en la página de Ajustes de la 
administración de WordPress se almacenan en la 
tabla wp_options. 
wp_postmeta Cada entrada contiene información denominada data que se 
almacena en la tabla wp_postmeta. Hay plugins que también 
añaden su propia información a esta tabla. 
wp_posts Las entradas, páginas y elementos de menú se guardan en la 
tabla wp_posts. 
wp_terms Las categorías tanto de las entradas como de los enlaces y las 
 etiquetas de las entradas se almacenan en la tabla wp_terms. 
wp_term_relationships Las entradas y enlaces están asociadas a categorías y/o 
etiquetas de la tabla wp_terms, y esta asociación se guarda en la 
tabla wp_term_relationships. 
wp_term_taxonomy Esta tabla describe la taxonomía (categoría, enlace oetiqueta) 
de cada línea de la tabla wp_terms. 
wp_usermeta Cada usuario contiene información denominada data y se 
almacena en la tabla wp_usermeta. 
wp_users La lista de usuarios se guarda en la tabla wp_users. 
Fuente: http://ayudawp.com/las-tablas-de-la-base-de-datos-de-wordpress-cuales-son-para-que-
sirve-cada-una/ 
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8.1.3.3 Contenido de la Tabla wp_post 
 
 
Figura 26.  Contenido de la tabla wp_post 
 
Fuente: autor 
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8.1.4 DESARROLLO DEL PROTOTIPO DE LA INTERFAZ GRAFICA DE 
USURARIO 
 
 
8.1.4.1 Interfaz Página inicial. 
Descripción: En esta pantalla se accede a cada uno de los menús que ofrece la 
plataforma. 
 
 
Figura 27. Interfaz página inicial 
 
Fuente: Autores 
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Tabla 21. Eventos Interfaz Pagina inicial 
EVENTO  ACCCIÓN 
Planes  Permite al usuario entrar al submenú 
de planes  
Agencias de viaje Permite al usuario entrar al submenú 
de agencias de viaje 
Alojamiento Permite al usuario entrar al submenú 
de Alojamiento 
Contacto Permite al usuario diligenciar un 
formulario para recibir información de 
interés. 
Fuente: Autores 
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8.1.4.2 Interfaz de ingreso a planes  
 
Descripción: Esta pantalla se utiliza para mostrar el menú referente a la 
información manejada en planes. 
 
 
Figura 28Interfaz de ingreso a planes 
 
Fuente: Autores 
 
Tabla 22. Eventos Interfaz gráfica de Planes 
EVENTOS  ACCIÓN 
Planes Le permite al usuario visualizar 
información de diferentes planes 
Fuente: Autores 
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8.1.4.3 Interfaz de ingreso a Agencias de Viajes 
 
Descripción: Esta pantalla muestra al usuario información de las agencias de 
viajes. 
 
Figura 29. Interfaz de ingreso a Agencias de Viajes 
 
Fuente: Autores 
 
 
Tabla 23. Eventos Interfaz Gráfica de Agencias de Viaje 
EVENTO ACCIÓN 
Agencias de viaje  Le permite al  usuario  encontrar 
información de las agencias de viajes. 
Cotizar Llevará al usuario al formulario de 
contacto donde podrá solicitar 
información detallada acerca de viajes. 
Fuente: Autores 
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8.1.4.4 Interfaz de ingreso a Alojamiento 
 
Descripción: Esta pantalla muestra al usuario información sobre sitios de 
alojamiento 
 
Figura 30. Interfaz de ingreso a alojamientos. 
 
Fuente: autores 
 
Tabla 24. Eventos Interfaz Gráfica de Alojamiento 
EVENTO ACCIÓN 
Alojamiento Le permite al  usuario  encontrar 
información de los alojamientos. 
Cotizar Llevará al usuario al formulario de 
contacto donde podrá solicitar 
información detallada acerca de 
alojamiento. 
Fuente: Autores 
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8.1.4.5 Interfaz de ingreso a Contacto 
 
Descripción: Esta pantalla muestra al usuario un formulario donde el usuario 
puede requerir y contactar información. 
 
 
Figura 31. Interfaz de ingreso a Contacto. 
 
Fuente: autores 
 
Tabla 24. Eventos Interfaz Gráfica de Contacto 
EVENTOS ACCION 
Nombre En este campo el usuario podrá 
diligenciar su nombre 
Teléfono En este campo el usuario podrá 
diligenciar número de teléfono donde 
quiere ser contactado 
País-Ciudad En este campo el usuario podrá 
diligenciar el país o ciudad donde se 
encuentra 
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E-mail En este campo el usuario pondrá su e-
mail donde quiere que se le responda 
su petición. 
Seleccionar Servicio En este campo el usuario podrá 
escoger si su información de interés es 
para el servicio de Alojamiento, 
Agencias de viajes o Planes. 
Enviar Permite al usuario enviar toda la 
información requerida en los campos 
anteriores. 
Fuente: Autores 
 
 
8.1.5 Manual de Instalación 
 
8.1.5.1  Manual de Instalación de Wordpress con Xampp (Servidor Local)24 
 
 
El objetivo de esta guía es mostrar a los diseñadores cómo instalar 
Wordpress [1] (2.8 o superior) de forma local en un ordenador con el fin de diseñar 
y probar los temas de Wordpress. Wordpress requiere que el equipo tenga 
instalando un servidor web (como Apache, Litespeed, o IIS), PHP 4.3 o superior y 
MySQL 4.0 o superior. 
 
 
XAMPP [2] es un programa fácil de instalar y de entorno de servidor web, que 
tiene los componentes anteriormente mencionados. Las siguientes instrucciones 
se basan en la suposición de que tengas en tu ordenador una instalación de 
XAMPP. Este tutorial no aborda la instalación de XAMPP. Para obtener más 
información acerca de XAMPP, ve al sitio web oficial de XAMPP 
(http://www.apachefriends.org/en/xampp.html). 
 
 
                                                          
24http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
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Pasos 
 
Descarga y guarda la última versión de Wordpress desde el siguiente 
link:http://wordpress.org/latest.zip 
 
Extrae el contenido  del archivo "wordpress.zip", el cual deberías haber 
descargado en el paso 1, y colócalo en la carpeta htdocs de XAMPP. Si los 
archivos del ZIP se extraen apropiadamente deberías de colocarlos en una nueva 
carpeta llamada "wordpress" y colocarlo en el directorio xampphtdocs. Antes de 
que el proceso pueda seguir adelante, asegúrate de que el entorno de servidor 
web está funcionando correctamente. 
 
Ve a la página principal de XAMPP, abre el explorador web y escribe la siguiente 
URL:http://localhost/xampp/ Selecciona el link llamado "phpMyAdmin" en el menú 
de la izquierda, abajo o sigue la siguiente 
URL: http://localhost/xampp/phpmyadmin 
 
Figura 32. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
 
Paso 1 
 
En la página principal phpMyAdmin, abre un área en el centro de la pantalla 
llamado "MySQL localhost". Desde esta sección se creará una nueva base de 
datos, la cual es necesaria para la instalación de Wordpress . 
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 En el campo "Crear nuevo base de datos ", escribe el nombre de 
"wordpress ". Desde el desplegable llamado "Unión", selecciona 
"utf8_unicode_ci". A continuación, pulsa el botón "Crear". 
 
 
 
Figura 33. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
 
 
 Si la base de datos ha sido creada correctamente aparecerá un 
mensaje similar a “La base de datos de wordpress ha sido creada”. 
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Figura 34. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
 
 
 
 
Figura 35. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
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 Paso 2 
 
Usa el navegador de Windows Explorer paa acceder al directorio 
xampphtdocswordpress.  Abre un archivo llamado "wp-config-sample.php” que se 
encuentra en el directorio de wordpress. 
Paso 3 
Una vez abierto el archivo edita las siguientes lineas:/** El nombre de la base de 
datos de WordPress */Define ('DB_NAME', 'pontunombredbaquí');  ==> cambia tu 
'pontunombredbaquí' por 'wordpress'/** MySQL nombre de la base de datos 
*/Define ('DB_USER', 'nombredeusuarioaquí');  ==> cambia 'nombredeusuarioaquí' 
por 'root'/** MySQL password de la base de datos */define ('DB_PASSWORD', 
'aquítucontraseña');  ==> cambia 'aquítucontraseña' por ' ' (déjalo en blanco) 
 
 
 
Figura 36. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
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 Paso 4 
Cuando el archivo haya sido editado como se describe anteriormente, guarda una 
copia del archivo como "wp-config.php" en el directorio de wordpress. Luego cierra 
el archivo. 
 
Paso 5 
Ve a la página de instalación de Wordpress, abre un explorador web y escribe la 
dirección URL:http://localhost/wordpress/wp-admin/install.php  
 
Figura 37. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
 
 
 Paso 6 
Escribe un título para el blog en el campo "Título del Blog". Introduce una dirección 
de correo electrónico en el campo "E-mail". A continuación, pulsa el botón "Instalar 
Wordpress". 
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Figura 38. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
 
 Paso 7 
Si la información en el paso anterior se ha introducido correctamente tiene que 
salir una pantalla informándote de que todo se ha desarrollado con "éxito". Esta 
pantalla te mostrará un campo con el nombre de usuario llamado "Admin" y la 
contraseña temporal. Se trata de una contraseña generada aleatoriamente por lo 
que es importante copiarla hasta que generes tu propia contraseña. Pulsa el botón 
"Iniciar sesión". 
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Figura 39. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
 
 
 
 Paso 8 
Al iniciar sesión pon la palabra "Admin" en el campo "Nombre de usuario" y la 
contraseña temporal, que fue creada en el paso anterior, en el campo 
"Contraseña". Pulsa el botón "Iniciar sesión" 
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Figura 40. Instalación de Wordpress con Xampp 
 
Fuente: http://es.wikihow.com/instalar-Wordpress-en-XAMPP 
 
 
Paso 9 
 
Si el registro se desarrolló con éxito, entrarás al panel de WordPress. Saldrá una 
nota donde se informará que estás usando una contraseña generada 
automáticamente y te recordará que la puedes cambiar si así lo deseas. El enlace 
"Sí. Llévame a mi página de perfil" te permitirá acceder al penal donde podrás 
cambiar la contraseña temporal. Una vez que la contraseña se ha cambiado 
puedes comenzar introducir contenidos y puedes cambiar los temas. 
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8.1.6 Pruebas 
 
 
Pruebas 
 
Resultado 
 
Observaciones 
Conexión Wordpress y 
Xampp 
Conexión a base de datos 
wordpress, acceso a tablas 
donde se almacena la 
información. 
 
 
Ingreso a Interfaz de 
Inicio 
 
 Funcionamiento y 
navegabilidad  
 
  
Funcionamiento Menú 
Agencias de Viajes 
         
  
En funcionamiento, 
información publicada. 
 
Acceso a 
facturaciones en 
línea 
 
Dinámica del Menú 
Alojamiento 
 
En funcionamiento, fácil 
acceso, Información poco 
detallada. 
 
Información más 
detallada, 
precios, dirección 
exacta, teléfonos, 
mapas. 
 
Publicaciones en Blog de 
Noticias  
 
En Funcionamientos 
 
Agregar un 
buscador de 
noticias. 
 
 
Acceso a Foro de 
Consultas 
 
Fácil acceso y formulario 
en funcionamiento. 
 
 
Administración del Menú 
Contáctenos 
 Entrega cada una de las 
consultas realizadas y las 
dirige al correo de 
información al cliente. 
 
 
 
Navegabilidad de toda la 
plataforma en conjunto. 
Conexión a internet a 
través de nuestro servidor, 
navegabilidad en diferentes 
navegadores, Acceso a 
Usuarios y Administrador. 
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8.2 MARCO LEGAL Y NORMATIVO 
 
Marco Legal del Turismo en Colombia25 
Ley General de Turismo (Ley 300 de 1996) 
 
POLÍTICA PARA EL DESARROLLO DEL ECOTURISMO 26 
Ministerio de comercio, industria y turismo  
Ministerio de ambiente vivienda y desarrollo territorial  
República de Colombia 
Ley No.1558 del 10 de julio de 2012 - "POR LA CUAL SE MODIFICA LA LEY 
300 DE 1996-LEY GENERAL DE  TURISMO, LA LEY 1101 DE 2006 Y SE 
DICTAN OTRAS  DISPOSICIONES" 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
25http://www.redturs.org/documentos/colombia/gobierno/colgn1.pdf 
26http://cpps.dyndns.info/cpps-docs-web/planaccion/biblioteca/pordinario/Proceso%20Ordinario/Tourism-
Recreation/PolticaNacionaldeEcoturismo_Col.pdf 
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9 RECURSOS Y PRESUPUESTO 
 
Tabla 26. Recursos y presupuesto 
RECURSO 
HUMANO 
$/Hr. Nro. Hr. TOTAL 
Investigador 25.000/3*DIA 120 3.000.000 
Director    
Asesor 35.000/3*DIA 120 4.200.000 
Total talento 
humano 
50.000/6*DIA 340 6.200.000 
Compra o 
alquiler de 
equipos y 
maquinaria 
Costos 
unitarios 
Cantidad TOTAL 
Equipo de 
Laboratorio 
   
Maquinaria    
Computadores 1.300.000 1 1.300.000 
Software 300.000 1 300.000 
Total 
Maquinaria y 
Equipo 
1.600.000 2 1.600.000 
Fungibles Costo 
Unitario 
Cantidad TOTAL 
Material de 
Pruebas 
   
Material del 
modelo 
   
Reactivos, 300.000  300.000 
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Insumos y 
Consumos 
Libros    
Papelería y 
Otros 
250.000  250.000 
Total 
fungibles 
500.000  500.000 
Servicios 
públicos 
180.000  180.000 
Viajes 200.000 2 400.000 
Gastos de 
Representación 
   
Arrendamiento 
local 
400.000  400.000 
Total otros 
grastos 
  980.000 
SUBTOTAL   9.280.000 
IMPREVISTOS 
2-6% 
  2.784.000 
COSTO 
TOTAL DEL 
PROYECTO 
  12.064.000 
Fuente: Autor 
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10 CRONOGRAMA 
 
 
El cronograma de desarrollo del presente proyecto de grado se muestra en la 
siguiente figura, que se representa en un diagrama de Gantt, para la programación 
de las actividades que deben realizarse en el desarrollo de la investigación a 
través del tiempo. 
 
Fuente: Autor 
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11 CONCLUSIONES 
 
Finalizando la investigación se pudo concluir que es importante implementar las 
nuevas tecnologías en el campo de turismo ya que gran parte que la sociedad se 
ve fácilmente ligada con ella. Es por ello, que estas tecnologías no les son ajenas, 
sino por el contrario, forman parte de su vida diaria. Esto ha cambiado la forma en 
que las personas se comunican e informan y el turismo no puede ignorar esto.  
Es importante para el Departamento del Chocó contar una plataforma web que 
promociones el eco turísticos, puesto que permite por medio de internet mostrar 
sus destinos, así como informar a los usuarios de los planes, actividades y demás 
servicios que se ofrecen a los turistas, por consiguiente, centralizar esta 
información en una sola plataforma. 
La plataforma fue diseñada con metodologías muy conocidas y prácticas para que 
pueda ser de fácil y rápido acceso, permitiendo al usuario una navegación sencilla.  
La implementación de esta plataforma se realizó con Wordpress, un gestor de 
contenido que permitió moldear la plataforma de acuerdo a los requerimientos 
hechos en las fases de análisis y diseños.  
Con este nuevo desarrollo tecnológico el departamento creara una mejor 
perspectiva y aumentara su nivel en el sector turístico. 
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12 RECOMENDACIONES 
 
 
Debido a que el Chocó no poseía ninguna herramienta web que la publicitara 
como un destino de turismo ecológico, es recomendable que se realice una buena 
promoción para darla a conocer. 
Dotar con herramientas tecnológicas el sector turístico, para que la inserción de 
las nuevas tecnologías de información y comunicación dentro del turismo, 
comience con una plataforma tecnológica adecuada a las necesidades que 
actualmente exige el turismo en Colombia. 
Para aumentar promoción de lugares en este sector, debería incluirse en el 
proceso de diseño a los usuarios finales.  
Si se pretenden modificar la plataforma, se deben manejar estrategias 
metodológicas en el análisis del sistema web que permitan generar cambios sin 
que causen grandes alteraciones en el diseño. 
El mantenimiento es esencial y hace parte del ciclo de vida de la plataforma web 
permitiendo de esta manera la mejora y optimización de la misma.  
Tener en cuenta este proyecto para futuras investigaciones de manera que pueda 
ser implementado en otras regiones, con el fin de mejorar esta propuesta. 
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